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Wydawca i dystrybutor programów komputerowych. I 

MarkSoft ul. Perzyńskiego 2, 01-872 Warszawa skr. poczt. 114. 
tel.(0-22)663-93-90 fax (0-22)663-92-98, E-mail: marksoft©polbox.pl. 5 
Poszukujemy dystrybutorów na terenie całego kraju. 
Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za pobraniem pocztowym. 
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Komputery Optimus S.A. 
Oryginalna plyta glowna PCI i procesor PENTIUM firmy INTEL, Flash 
Bios, 8 lub 16 MB RAM, FDD 3.5”, 1.44 MB, sterownik PCI-IDE, 
1/0, twordy dysk, karta grafiki SYGA PCI 1 MB, (D ROM 4x, zlocza 
3PCI, 4ISK, zosilacz 200 W, obudowa Tower lub Desk lop, klow 
ioturo 10] klawiszy, Mysz Microsoft, podklodka; Win '95PL, Works 
3.0PL, Pierwszy Krok, Program konfigurocyjny OPTL.EXE, Podrecznik 
Uzytkownika w jezyku polskim. 


5P100/8/850................... 2645 
ZPIZOZO,IZWO. .....20a esa doo 3165 
SPIOYOIEDO.... o oawówaaaitsewi 3202 
5P150/16/1200................. 3812 
5P166/16/1200................. 4300 
5P200/16/1200................. 4675 


Komputery Optimus S.A. Plus 
(PU AMD 5x86DX-133 MHz/lntel PENTIUM 60/75 MHz, 4/8 MB 
RAM, FDD 1.44 MB, HDD MB, SVGA 1 MB PCI, Desklop lub Tower, 
klawiatura, mysz OPTIMUS, pod, podrecznik uzytkownika, prein- 
stalowony Dos 6.22, Win 3.11PL + licencqo, brak CD-ROW'u II 


KOD/SZÓW s waairayasęrawastwae 1832 
SPIOO/5/800. . «aż goa rawss wi 1 2010 
5P120/8/850................... 2342 
5P133/8/850................... 2479 


Komputery Harvard 
(PU AMD 5x66DX-133 MHz/lntel 
PENTIUM 60/75/120/133 MHz, 

4/8 MB RAM, FDD 1.44 MB, HDD 
MB, SVGA 1 MB PCI, DeskTop lub z 
Tower, klowiotura, mysz OPTI-  , j won 

MUS, pad, podrecznik 6 2f7 = 
uzytkownika, preinstalowany | Tema 


a 





Dos 6.22, Win 3.11PL + licencja, brak (D- 77 Tome 


ROM'u !! 

5H90/8/850 .......-...---..... 1665 
5H100/8/850 faxmodem, CDx8..... 2567 
5H120/8/850 .................. 2028 
5H133/8/850 .................. 2224 
Monitory 

GoldStar 14" SVGA kolor LRNI...... 759 
Samsung 14" SVGA kolor LRNI ..... 779 
GoldStar 14 SVGA kolor z glosnikami. 799 
Philips 14" SVGA kolor LRNI....... 840 
GoldStar 15 SVGA kolor.......... 1139 


GoldStar 15 SVGA kolor z głosnikami1 180 
SAMSUNG 15" GLSi SVGA kolor NI/LR 1399 
Philips A 15" SVGA SVGA kolor LR NI 1499 
Philips B 15” SVGA SVGA kolor LR NI 1399 
SAMSUNG 17” (MG7377L Gli NI/ŁR . 2429 
SAMSUNG 17" GFA7689L GLSi NI/LR 2879 
Philips A 17” SVGA SVGA kolor LR NI 2999 
SAMSUNG 20” CFG9637L NI/LR .... 4399 


IBM Aptiva s 
(PU 5x86-100MHz/Pentium 75/100 grą 
MHz, 8 MB RAM, HDD, 1.44 MB flop- * 3 





py, 512/1024 kB video memory, > 
(reative Vibra 16 bit soundcord, (D- ” 
ROKbd, 147/15" color monito, AW/30W '__ google 
active speakers, CD titles Windows | „e mał 
95, AptivoWare, Aptivo Guide. 


5x86-100/8/635/14"............. 4792 
P75/8/850A14"............-.... 5308 
PNYOZDDUJD” 2 zabaw ttwawad EE 5648 
P100/8/1200/15 ............... 6329 


Compaq Presario 

(PU Pentium, 8 MB RAM, HDD, 1 MB PCI video, MPEG, korta 
dźwiękowo, CD-ROMx4. 

Model 5220 zintegrowany monitor 14”, mikrofon, głośniki 


7210 P75/8/840 ................ 4658 
9220 P100/8/840 ............... 9513 
7220 PI100/8/1000 .............. 5263 
5220 P100/8/840 ............... 6834 


7230P120/8/1000.............. 5604 





ŚWIAT NAUKI 


Tuli 

(PU Intel, 8/16 MB EDO RAM, EIDE HDD, 1MB PCI, klawitura, 
mysz, monitor kolorowy 14" LR PnP 

DOS 6.2/WIW 3.11 lub Windows 95PL 


dt5-100/8/850/14.............. 4411 
dt5-100/8/1200/14'............. 4807 
dt5-120/16/1200/14'............ 5436 
dt5-133/16/1200/14"............ 5043 


dt5-166/16/1200/UTP/14" 


Drukarki HP 
340 przenośna 300 dpi. . SĘ. 2 = 
400, 600x300 dpi, opcj. kol., Żsiramin 622 

690C, 600x300 dpi, kolor, 4 str./min. . 962 
820Cxi, 600 dpi. 6 strymin, 256 kB. . 1281 
870Gxi, 600 dpi, 6 str/min, 256 kB. . 1521 
1600C, 600 dpi, 8 str./min, 512 kB. . 4007 






5L, 600 dpi, 4 str, I MB.......... 1459 
5R 600 dpi, 6 str, 2MB.......... 2045 
SMĘ 600 dpi, 6 str. 6 MB, PS...... 3603 
5,600 dpi, 12 str, 2 MB.......... 4454 
SN, 600 dpi, 12 str., 2 MB......... 4730 
Kabel Centronics. .................. 5 
Color Kit Deskjet 310 ............. 110 
Golor Kit Deskjet 600 ............. 123 
Oprogramowanie 

Microsoft 

Ms Ancient Lands LOCd ........... 82 
Ms Beethoven II Cd.............. 74 
Ms Bookshelf 1995 For Win 95 Cd .... 86 
Ms Bookshelf 1996 For Win 95 ..... 107 
Ms Greartive Writer Gd ............. 3. 
Ms Dinosaures Win Gd............. 78 
Ms Flight Simulator ............... 57 
Ms Flight Simulator 5.1 /Hawai ...... 74 
Ms Fury 3 For Win 95Gd ........... 86 
Ms Magic Schol Bus - Solar System... . 49 


Ms Magig Śchool Bus - Human Body .. 49 
Ms Magic School Bus - Oceans Gd ... 119 





Ms Musical Instruments ........... 78 
Ms Schubert 1.0 Gd ............... 74 
Ms Strauss 1OOGd ................ 74 
Ms Win Dogs 1.0GdRom .......... 00 
Sony 

Sony Gd Psx Descent ............. 153 
Sony CdPsx GeX ................ 146 
Sony Cyberspeed ................ 148 
Sony Playstation ................. 819 
Nintendo 

Nintendo Konsola SN+DKC ., SZ 


Game Boy 
Na produkty serii 
GameBoy 7% VAL. 


Gameboy Konsola ... £ 7... 182 
Gameboy Alleyway ................ 61 
Gameboy Blues Brothers ........... 83 
Gameboy Donkey Kong Land ........ 03 
Gameboy Mario 8 Yoshi ............ 79 
Gameboy Micro Machines ......... 131 
Gameboy Mr.Do .................. 83 
Gameboy Super Mario Land 2........ 08 
Gameboy The Smurfs ............ 117 
Programy Edukacyjne 

Atlica World Cup Soccer Enc.- ...... 103 
Dk Encyclopedia Of Ścience ........ 111 
Dk History Of The World .......... 119 


DK My First Dictonary ............. 82 
Dk Ultimate Sex Guide ............ 106 
Euro Plus Professional Pack ........ 327 
Euro Plus Level3................ 180 
Kraina słów....... NREPEENE 162 
Longman Interactive English ....... 286 
Midćó Ehglish „25.0442 -4uavawaóowa 04 
Video World of Animals............ 107 
Gry 

L-Th Hour ..................... 08 
A.D. 2044............ STERCTE 102 
AH 64 The Longbow .............. 119 
Alone In The Dark Trilogy ......... 143 
Angel Devoid Mer Mac ............ 102 
Angel Devoid Per ................. 01 
AnvilOfDawn .................. 102 
AIECU ogezacdcececawisoidwwaa 107 
Bad Mojo-Życie Karalucha .......... 04 
Chronomaster .................. I 
Command $ Concuer ............ 115 
Grusader No Remorse ............ 110 
Cyber Judas .........2.2..4244.11. 04 
Cyvilization 2 ................... 111 
ore wobadin bracki rasEŚPKEzaNE 123 
Druid... „ooceoodtoaaadasactaaśi 00 
Duke Nukem 3D ................ 111 
Formula I Grand Prix 2 ........... 112 
Gabriel Knight M................. 139 
Game Gun ..................... 139 
Kick Off96..................... 106 
Last DynaSty........4aaaasosiseii 90 
Lords Of The Realm ............... 51 
Megapack 3 ........122.214112.. [11 
Megapack 4 ..........202443211. II 
Megapack 5 .......-..00220111 127 
Megapack 6 ...............1111. 127 
Normality .........0420242111. 107 
Offensive .......0000000011. 103 
Pandora Directive ................ 127 
Prisoner Oflce ................. 102 
OURO waz rozwo rękęskik EA 151 
RNENPKOJĘGE „o dssawdbaaccawesać 81 
RedRhino Cd ................... 49 
RIDPEDGO „ooo we tacawaiwek ws 107 
RElUGŃPNÓ aa dowod GaGa 54 82 
Road Warrior Quarantine IL. ......... 80 
SCŃCAMIET  saaddowsiżadkowist 44 107 
Shellshock ...................... 06 
Shockwave .................11... 82 
Silent Hunter ................... 107 
SSMMANE...........Loo aaa: 39 
Sim Earth................22111. 40 
SIM FATMM oda Gw s0 aedeiod a wa ka 39 
Sim Town.............0022.22.. 139 
SMED ro a wz kioooizcŃkARaTa KAZ 04 
Space Bucks Cd ................. 107 
SIÓŃŃ.  sasosotatołceiewiswdćk: II 
Su 27 Flanker .................. 123 
Śwat Police Quest ................ 115 
Syndicate Wars ....-......2.41.... III 
Thunderhawk 2 Firestrom ......... 119 
Time Commando ................ 107 
Warcraft II Expansion Pack ......... 66 
Warcraft ..................... 119 


I WIRTUALNEJ PRZYGODY 


Drukarki, ma oły, 
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SV230 Pad ......u.uaaaa aaa ai i .] 33 
Trustmaster TVCS2............... 423 
QJ PC 215 Flight Pro... . Bi 


QJ PC 242 Flight Force .. 





Ms Easyball (Serial ) : 
Mitsumi Ecm-S 3102 PS/2 .......... 13 
Mitsumi Ecm-5S 3102 RS-232 . 
MouseMan Radio ................ 221 
MS Home Mouse 


.....|. |. |... o. a a a 







ko 3 
| ozzak 
ramowĄ 


ASLdj 


[Kompuięfandia Sp. 10. ., ALA mii Ludowej 15 (ay fy Pewex przy Rvierzojf 00-632 Warszawa, | 25-51-86 | 








Porażające ceny na DRZE Compaq, Optimus, 


p, IBM i Apple. 


Najlepsze programy dla PC, Mac, Super Nintendo, 


oy, Sony PS. 


akcesoria, joysticki, myszy itp. 


jdź do nas, zagraj, zostań mistrzem. 


Nie masz kasy - kupisz na raty! 


„eli jesteś uczniem szkoły podstawowej bądź średniej i 
masz dobre stopnie, możesz dla nas pracować. Zostań 
naszym dealerem. Szczegóły w sklepie. UWAGA! 

Wymagamy zgody rodziców. 


Pilot Mouse II Serial/PS2............ 74 
Trackinan Vista. ................. 164 
Głośniki 

Logic 3 SB206.................... 62 
GPT-10......................... 40 
OP-48......Luuozaaa ii L. 62 
UPOO u aaowsawwedźtaketadwadać 53 
GPZ7D. „aa dsadoiosędakiG ka REŁG 152 
arust T-300..................... 237 
Trust SBC 635................... 205 
Modemy 

Boca 28.8 wewn.................. 562 
MaxTech 28.8 zewn. .............. 685 
Motorola LifeStyle 28.8 zewn. ....... 705 
MultiTech 28.8 zewn. ............. 467 
US Robotics 28.8/Voice wewn........ 648 
US Robotics 28.8/Voice zewn. ....... 697 
Zoltrix 28.8 zewn................. 550 
Internet 


Konto FULL (pełny dostęp, e-mail, WWW, 
ftp), 60 godzin, I MB, opłata za miesiąc 42 


(ara. 


Hy 
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Wydawca 
CGS Computer Graphics Studio 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 
tel. +48 (22) 15-42-20 
e-mail: cgsQcgs.com.pl 
http://www.cgs.com.pl/pcg.html 


Redakcja 
Marek Suchocki (red. nacz.) 
Dariusz Kazik (z-ca red. nacz.) 
Leszek Krowicki 


Konsultacja, Tłumaczenia 
Tomasz Jarzębowski 
Jacek Mackiewicz 
WUJ CGROKJEIC AI 
Jakub Sandecki 


Dział Reklamy 
Dariusz Kazik 


Korekta 
Michalina Nowakowska 


Łamanie 
SOA AE COO 


Druk 
Super Kolor 
ul. Konstruktorska 3A 
02-673 Warszawa 
tel./fax 48 23 23 
tel. 49 62 31 


Kolportaż Ogólnopolski 
Ruch S.A. O.K.D.P. 
Unipress S.A. 


Prenumerata 
na II kwartał, przyjmuje na wa- 
runkach obowiązujących w kraju 
Ruch S.A., ul. Towarowa 28, 
00-950 Warszawa. 


Redakcja nie ponosi odpowiedzial- 
ności za treść ogłoszeń. 
Redakcja zastrzega sobie prawo 
skracania i adiustacji materiałów. 
Nie zamówionych materiałów 
redakcja nie zwraca. 

Ceny podane w tabelkach są 
cenami orientacyjnymi 
Wszystkie użyte znaki firmowe 
i towarowe są zastrzeżone. 


Artykuły w tym wydaniu są tłuma- j 


czone i reprodukowane z miesię- 
cznika PC Gamer, które prawnie 
należą do © Future Publishing 
Limited England 1996. 
Wszelkie prawa zastrzeżone. 
Żadna część pisma, dotyczy tek- 
stów, ilustracji znaków graficznych, 
WOLUWYŻYDTL ONY ZNEWECNOWIT 
kowana w jakiejkolwiek formie. 


Więcej informacji dotyczących tego 
i innych czasopism wydawanych 
przez Future Publishing Ltd., można 
uzyskać w sieci Internet, wywołując 
stronę WWW o adresie: 
htto://www.futurenet.co.uk./home .html 


[PCIYNUIAĄNJ 


licencja Future Publishing Ltd. 








Redaktor Naczelny 


Marek Suchocki 


Gwiazdki Czas! 


Nie będę zbytnio odkrywczy 
twierdząc, że zwyczajowo w grudniu 
następuje prawdziwy wysyp najlep- 
szych gier komputerowych. Problem 
w tym, że w tym zalewie nowości, 
oprócz mega-hitów, o których już 
przed ich premierą wiadomo, że bę- 
dą przebojami, wiele innych, cał- 
kiem udanych tytułów może przejść 
nie zauważonych. W te Święta oferta 
dla polskich miłośników gier będzie 
wyjątkowo bogata. Przybyło dystry- 
butorów gier i wzrosła liczba ofero- 
wanych przez nich tytułów. Znor- 
malniało. Obawiam się jednak, że 
tym razem rodzimy rynek nie będzie 
w stanie wchłonąć takiej ilości gier i 
dość szybko okaże się, że jest on 
przeraźliwie płytki. Doszliśmy więc 
do stanu nasycenia rynku, a więc 
stanu normalności na rynkach za- 
chodnich, gdzie podaż przerasta po- 
pyt. Żeby grę sprzedać trzeba ją od- 
powiednio wypromować. Niebagatel- 
ną rolę odgrywają tu specjalistyczne 
pisma komputerowe, w tym oczywi- 
ście PC GAMER pismo o światowej 
renomie. Często pytacie nas dlacze- 
go polska edycja jest cieńsza od an- 
gielskiej czy amerykańskiej. Oto go- 
towa odpowiedź — w ostatnim nu- 
merze brytyjskiej edycji PC GAME- 
RA reklamy zajmują aż 84 strony, a 
więc tyle, ile całkowita objętość na- 
szego numeru. 

Reklamy to jednak nie wszy- 
stko, gdyż niebagatelną rolę odgry- 
wają również rzetelne opisy i recen- 
zje z wiarygodnymi ocenami, ukazu- 
jące się w odpowiednim czasie. 
Tu właśnie jest pole do popi- 
su dla naszego pisma. 

Czerpie ono bo- 
wiem z do- 
świadczeń ryn- 

ku brytyjskiego 

od początku swoje- 
go istnienia, normal- 
nego. Zatem i rynek 
prasy komputerowej 
jest tam normalny i 
stanowi jeden z trybów 
sprawnie działającej maszynerii — 
branży gier komputerowych. Ekspe- 
ryment „przeszczepienia” do Polski 
w niemal niezmienionej formie bry- 
tyjskiego czasopisma traktującego o 
grach komputerowych okazał się być 
wielce ryzykowny. Spotkaliśmy się z 
niezrozumieniem, a nawet wrogością 
ze strony innych redakcji polskich 
czasopism 1 niektórych zacietrzewio- 
nych Czytelników utożsamiających 








sie z tymi redakcjami. Na szczęście 
rodzimi dystrybutorzy gier dostrzegli 
w nas sprzymierzeńca. Powoli też 
pękają lody u niektórych Czytelni- 
ków, dla których nie do zniesienia 
był fakt, że w naszym pismie ukazu- 
ją się artykuły — o zgrozo — angiel- 
skich autorów. Początkowo też myś- 
lałem, że z czasem proporcje zamie- 
szczanych artykułów będą zmieniały 
się na korzyść polskich autorów 
(szerzej rozwijam ten temat w dziale 
listy). Dzisiaj widzę, że nie ma to 
większego sensu. Dzięki temu, że 
korzystamy z obcych tekstów, nasze 
pismo jest szalenie aktualne, a o to 
przecież chodzi. Udało nam się do- 
prowadzić do sytuacji, że w naszym 
piśmie ukazują się recenzje progra- 
mów tuż przed (albo równolegle) z 
ich polską premierą. Jest to sytuacja 
komfortowa zarówno dla dystrybuto- 
rów, jak i dla Czytelników. Ci pier- 
wsi nie muszą się martwić o dostar- 
czanie nam materiałow, a Czytelnicy 
idąc do sklepu z grami wybierają na 
pewniaka tytuł, jaki im najbardziej 
odpowiada. Nie muszą przy tym za- 
męczać sprzedawców naiwnymi py- 
taniami o czym jest dana gra, bo ci 
1 tak najczęściej nie mają o tym zie- 
lonego pojęcia. 

Na szczęście coraz większa rze- 
sza Czytelników to docenia i nasze 
„akcje” wciąż idą w górę. Mam na- 
dzieję, że pójdą jeszcze bardziej po 
zapoznaniu się z tym numerem pis- 
ma. Tak, zgrubieliśmy o dalsze 16 
stron! Zgodnie z obietnicą złożoną 

w pierwszym numerze, nieustan- 
nie rozwijamy się, ewoluując w 
kierunku oryginalnego 

PC GAMERA. 

Wprowadziliś- 

my nowy dział 

— „System” w 
którym będziemy 
m.in. recenzowali no- 
wości sprzętowe, cie- 
kawsze akcesoria. Za 
miesiąc otwieramy 
dział internetowy, a w 
przyszłości pomyślimy o nowych 
rubrykach. W całym numerze taki 
ścisk nowości, że aż się przelewa, le- 
dwie poszerzyliśmy objętość, a już 
trzeba myśleć dalszym zgrubieniu. 
Jest dobrze, a będzie jeszcze lepiej. 

REDAKCJA SKŁADA NAJ- 
SERDECZNIEJSZE ŻYCZENIA 
ŚWIĄTECZNE I NOWOROCZNE 
WSZYSTKIM CZYTELNIKOM I 
ICH NAJBLIŻSZYM. 
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Red Alert 


Kontynuacja super przeboju 
roku 1995: Comand 8 Conquer 
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CD GAMER 
Zapowiedzi 


System 5 


PC Gamer 
Po Polsku 











CD GAMER na 
sposób windowsowy 
Odpal menu płytki CD, a 
pojawi się przed Tobą istny 
fajerwerk PC-towych gier; 
wśród nich jest niesamowite 
demo (z możliwością gry) 
słynnego Grand Prix 2. A 
wszystko dostępne przez 
ładne i wygodne okna... 


CD GAMER 
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Oto ekran główny (CONTENTS), skąd możesz 
zainstalować i uruchamiać wszelkie programy, 
przeglądać recenzje i bibliotekę podpowiedzi. 


Chick 0h a game 
LIROY" 
AULI" 


wilł appear. 


GUIDELINES 





Część poświęcona podpowiedziom i rozwiąza- 
niom (GUIDELINES), zawiera wiele informacji 

przydatnych przy graniu. Co miesiąc będziemy 
dołączać tutaj nowe pozycje. 
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Kiedy już uruchomisz windowsową wersję progra- 
mu do obsługi CD-ROM-u, pojawi się ekran, z po- 
ziomu którego będziesz w stanie uruchomić de- 
ma, przeglądać zawartość płytki, ewentualnie 
wrócić do Windows. 


Publisher Game Name Gamc Tvpe 





Biblioteka recenzji (REVIEWS), dostarcza infor- 
macji o wszystkich grach, które kiedykolwiek 
pojawiły się na łamach PC Gamera, włączając 
w to ocenę i nieco tekstu. Obiecujemy, że 
wkrótce uzupełnianie będzie skończone. 





iejsze od wyglądu jest to, 
ch scenariuszy 
le tylko dla tego systemu. 
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Magic: The Gathering — | 
Desktop Themes 


MicroProse 

486DX, Windows 95, 8 MB RAM 

Dodatek do kolekcji pulpitów Win 95, oparty 
na dawniej niezbyt znanej karcianej grze 
RPG, a obecnie znakomitej grze komputero- 
wej. Bez żadnej opłaty dostarczamy Wam 
pełny program, który w Stanach Zjednoczo- 
nych jest sprzedawany jako produkt komer- 
cyjny! Dzięki temu pulpity Waszych kompute- 
rów wypełnią się tajemniczymi obrazami oraz 
ikonami, a dźwięki będą pogłębiać tę atmo- 
sferę. Instalacja odbywa się z poziomu win- 
dowsowego menu CD GAMERA, a po zakoń- 
czeniu, pojawi się własne okno dialogowe 
programu, w którym będziecie mogli wybrać 
opcje odpowiednie do Waszych preferencji. 





Grand Prix 2 

MicroProse 

486DX4 (zalec. P 100), MS-DOS, 8 MB 
Wspaniałe demo! Gra powstawała ponad 
trzy lata; wygląda tak, jakby to była rzeczy- 
wisłość. Wszystkie pozostałe „wyścigówki” 
odpadają w przedbiegach w porównaniu z 
tą kompleksową i znakomitą symulacją, po- 
chodzącą od Geoffa Crammonda. Grand 
Prix 2 zawiera wszystko co konieczne: sa- 
mochody, trasy, kierowców i wszelkie moż- 
liwe ustawienia, na jakie można by się na- 
tknąć, prowadząc bolid w wyścigach For- 
muły Pierwszej. Wersja na dysku CD GA- 


NNT 


ma 


Indycar Racing 2 

Sierra 

486DX (zalec. P 90), Win 95, 8 MB RAM 
Indycar Racing 2 pojawił się już wcześniej 

na naszym CD, ale teraz przedstawiamy je- 
go nową wersję przeznaczoną dla kompu- 

terów pracujących pod Windows 95. Gra 





Lords Of The Realm 2 
Sierra 

486DX2/66, Win 95, 8 MB RAM, DirectX 2 
Lords Of The Realm 2 jest znakomicie wy- 
glądającą grą strategiczną, w zbliżoną do 
Civilization 2 z elementami znanymi z War- 
crafta 2 — potyczki odbywają się w czasie 
rzeczywistym. Podnosi to grywalność, a 
osadzenie jej w średniowieczu i prowadze- 
nie podbojów sąsiednich państw przy po- 
mocy rycerzy i innych wojsk tych czasów 
powoduje, że atmosfera jest wprost nie do 
opisania. Gra może zostać zainstalowana z 


MERA zawiera wyścig złożony z trzech 
okrążeń na legendarnej, superszybkiej tra- 
sie Monza. Masz dostęp do wszystkich re- 
gulacji i ustawień dotyczących grafiki, tak 
że bez problemów powinieneś je skonfigu- 
rować odpowiednio do szybkości swojego 
komputera. Instalacja odbywa się z pozio- 
mu menu DOS-owego CD GAMERA (nie 
znajdziesz tego programu w menu window- 
sowym), a kiedy już się zakończy, należy 
uruchomić program konfiguracyjny polece- 
niem SETUP z katalogu gry. Samą symula- 
cję można będzie od tej chwili uruchomić 
pisząc GP2DEMO i naciskając klawisz 
<ENTER>. 








zawiera przyjazny interface, ma możliwość 
wyboru rozdzielczości (aż do bardzo „pręd- 
kościożernej” 800x600). Wersja demon- 
stracyjna zawiera dwie spośród oryginal- 
nych tras: jedna jest wąską i krętą, zwykłą 
drogą w Laguna Seca, a druga — szeroką 
autostradą w Michigan. O ile grę można 
uruchomić bezpośrednio z kompaktu CD 
GAMERA dla Windows, to aby zmienić co- 
kolwiek w grze, konieczne będzie skopio- 
wanie programu na twardy dysk. 


poziomu menu windowsowego CD GAME- 
RA, tylko spod Win 95. 


* 





Inne dema 


Death Drome 

Viacom New Media 

486DX2/66 (zalecane Pentium 90), Win- 
dows 95, 8 MB RAM, DirectX 2 

Wszystkim z Was, którzy widzieli film pod tytu- 
łem Tron, grafika i scenariusz Death Drome za- 
pewne nasunie skojarzenie z wyścigiem moto- 
cyklowym we wnętrzu komputera, z tego zna- 
komitego filmu Disneya (chociaż zapewne lu- 
dzie z Viacom nie potwierdzą tego zdania). Gra 
nie jest zła; zapewne w atmosferze wirtualnej 
rzeczywistości, połączonej ze sporymi wyzwa- 
niami stawianymi nam przez wyścig, przyjdzie 
nam spędzić kilka niedzielnych popołudni. In- 
stalacja odbywa się z poziomu menu window- 
sowego CD GAMERA, po czym grę uruchamia 
się za pomocą ikony stworzonej przez pro- 
gram instalacyjny. 


Star General 

SSI 

Pentium 60, Win 95, 16 MB RAM, DirectX 2 
Star General jest to najnowsza gra z oferty nie- 
doścignionych mistrzów gier strategicznych, 
działających w systemie podziału na tury, SSI. 
Gra jak zwykle oparta jest na mapie podzielo- 
nej na sześcioboczne pola, lecz tym razem jej 
podstawą jest znakomity, pełny widok prze- 
strzeni. Po raz kolejny SSI udowodniło, że jest 
niekwestionowanym mistrzem tego typu gieri 
na kilka długości odsadza swoich konkurentów 
— demo zawarte na płytce CD GAMERA ze 
swoimi kilkoma misjami zapewne rozbudzi ape- 
tyt na pełną wersję. Instalacja odbywa się z 
menu windowsowego CD GAMERA; gra wyma- 
ga niestety bardzo szybkiego komputera... 


G-Nome 

7th Level 

Pentium 90 (zalecane Pentium 133), Win- 
dows 95, 16 MB RAM, DirectX 2 

Podobnie jak w serii MechWarrior, w G-Nome 
prowadzimy walki za pomocą gigantycznych 
robotów bojowych w różnego rodzaju środo- 
wiskach; wersja demo na tegomiesięcznym 
dysku CD GAMERA daje nam dostęp do w peł- 
ni grywalnej misji pustynnej. W grze używane 
jest wiele różnych przycisków, więc pamiętajcie 
o uważnym i dokładnym przeczytaniu instruk- 
cji! Grę instaluje się z poziomu menu window- 
sowego CD GAMERA, a jest ona stworzona dla 
najszybszych komputerów PC... 


Sonic The Hedgehog CD 
Sega 

Pentium 75, Win 95, 16 MB RAM, DirectX 2 
Widzimy powrót małego, niebieskiego jeżyka 
— tym razem dostarczy nam, posiadaczom 
komputerów klasy PC, trochę akcji a la plat- 
formówki z konsol. Nasze demo z dysku CD 
GAMERA, zapewne przyciągnie do ekranów 
wiele osób na długie, pełne zabawy godziny, 
jako że sposób realizacji gry jest wprost zna- 
komity — grafika i jej wielokierunkowe przewi- 
janie jest tutaj zrealizowane lepiej niż w jakiej- 
kolwiek innej grze. Instalacja odbywa się z 
poziomu menu windowsowego CD GAMERA, 
a gra przeznaczona jest dla naprawdę szyb- 
kich komputerów klasy PC. 








PC Gamer 


Po Polsku 


zanim zaczniesz 

Radzimy, abyś zwolnił tak wiele pamięci expanded. Aby to 
zrobić, będziesz musiał poedytować trochę plik C:1 
CONFIG.SYS. Aby ło zrobić, napisz z głównego katalogu 
dysku C: 

edit config.sys i naciśnij <£ENTER> 

Powinieneś teraz odnaleźć linię zawierającą słowo 
„EMM386.EXE" i zmienić jej zawartość po tym słowie na 
AOL WECLSEIAIOEAZSIE(OEUCE 
DEVICE=C:1DOSIEMM386.EXE RAM 

oczywiście pod warunkiem, że plik EMM386.EXE mieści się 
w katalogu C:1DOS. Jeśli jest inaczej musisz wpisać 
ścieżkę dostępu do niego. 

Innym sposobem na uzyskanie takiego efektu jest użycie 
programu MEMMAKER, jednakże należy używać go bardzo 
ostrożnie (zwłaszcza jeśli masz menu startowe MS-DOS-u, 
albo połączenia DOS- Win/Win 95). 

Czasem mogą wystąpić kłopoty z programem MSCDEX - 
jego najnowsza wersja jest na dysku CD „PC Gamera”. 


Menu DOS 


Włóż dysk CD do napędu i wybierz go pisząc D: i naciska- 
jąc <ENTER> (oczywiście jeśli napęd CD jest oznaczony 
inną literą — musisz ją wpisać; wywołanie programu 
MSCDEX podczas startu komputera podaje Ci ją). 
Uruchom menu przez napisanie GO i naciśnięcie <ENTER>. 
Jeśli używasz Windows 95, radzimy, abyś uruchomił kom- 
puter w trybie „DOS Prompt" i zrobił to samo co dla zwyk- 
łego DOS-u. Po ewentualnym (nie polecanym) uruchomie- 
niu menu dosowego z Windows 95 nie jest zalecane przełą- 
czanie się między zadaniami. 


Menu Windows 3.1/3.11 


Uruchom Windows 3.1 (lub 3.11) i wybierz polecenie „Uru- 
chom” z menu „Plik” z „Menedżera programów”. Naciśnij 
na przycisk „Przeglądaj ” i wybierz plik „INSTALL.EXE” z 
dysku CD. Pojawi się nówa ikona na desktopie — dwuklik- 
nięcie na niej spowoduje uruchomienie menu, które uru- 
chamia jedynie gry dla Windows 3.1 — musisz użyć menu 
DOS, aby uzyskać dostęp do DOS-owych gier. 


Menu Windows 95 


Po włożeniu CD do napędu pojawi się menu pozwalające 
na wybór wyjścia do Windows, przeglądania zawartości 
dysku lub uruchomienie menu programów z dysku. Menu 


- „Run” zawiera zarówno programy dla Windows 95, jaki 


dla Windows 3.1. 


Masz problemy? 

Jeśli Twój CD jest uszkodzony, prosimy odesłać go pod 
adres podany niżej. Prosimy równocześnie o wcześniejsze 
sprawdzenie, czy wszystkie kroki instalacji zostały wyko- 
nane poprawnie, aby nie było wątpliwości, że problemy są 
natury sprzętowej. Do CD prosimy dołączyć informację o 
naturze błędu oraz zaadresowaną do siebie kopertę zwrot- 
ną. Wymiana CD jest konieczna jedynie w przypadku fizy- 
cznego uszkodzenia dysku. 


PC Gamer po polsku 
04-202 Warszawa 
al. Marsa 6 
tel./fax (0-22) 15-42-20 
e-mail: cgsebevy.hsn.com.pl 


Jak zamawiać? 

Informujemy, że istnieje możliwość nabywania oddzielnie 
krążków CD z „Edycji CD”. Cena takiego krążka wynosi 
9,50 zł + 1,00 zł koszty przesyłki. 

Zamówienia przyjmujemy wyłącznie na standardowych 
blankietach pocztowych. Należy pamiętać, żeby wypeł- 
nić go czytelnie, a w miejscu na korespondencję napisać 
jeszcze raz imię, nazwisko, adres zamawiającego i czego 
dotyczy wpłata. W tym przypadku - cover disc nr. 35 
(jest to zgodne z numeracją brytyjską). 

Zamówienia należy kierować pod adres redakcji. 
Honorujemy także przelewy na konto bankowe. 

Oto jego numer: 

Computer Graphics Studio 

PKO B.P. XII O/W-wa 
1629-314295-136 

Aktualnie do pisma „PQ Gamer po polsku Edycja CD” dołą- 
czane są oryginalne krążki z edycji brytyjskiej. Są one 
sprawdzane przeciwko istnieniu wszelkich znanych wiru- 
sów przed rozpoczęciem ich kopiowania i rozpowszechnia- 
nia. Oprogramowanie jest instalowane i testowane przed 
umieszczeniem na dysku CD. Future Publishing nie bierze 
odpowiedzialności za ewentualne szkody powstałe pod- 
czas używania programów. Radzimy dokonanie kopii bez- 
pieczeństwa ważnych plików przed zainstalowaniem 
nowego oprogramowania. 





Discworld 2 

Psygnosis 

486DX 2/66 (zalecane Pentium), Windows 
95, 8 MB RAM, DirectX 2 

Co się stanie, jeśli Śmierć weżmie sobie wol- 
ne? Wiele, a co dokładnie, to będziecie mogli 
zobaczyć po uruchomieniu tej gry. Sterujesz 
Rincewindem, niekompetentnym czarodziejem, 
znajdującym się w dziwacznym świecie Dysku, 
znajdującym się na grzbiecie olbrzymiego żół- 
wia. Zostaniesz rzucony pomiędzy różnego ro- 
dzaju wspaniale animowane, szokujące posta- 
cie i scenerie wprost z książek Terry'ego Pra- 
chetta... Nasze demo zawiera kilka pierwszych 
lokacji z pełnej wersji gry; instalacja odbywa 
się z poziomu menu windowsowego CD GAME- 
RA, a uruchomienie następuje po wybraniu od- 
powiedniej ikony stworzonej przez program in- 
stalacyjny. 


Steel Panthers 2 

486DX, MS-DOS, 8 MB RAM 

Kolejny znakomity produkt firmy SSI — oparta 
na systemie turowym wojenna gra strategiczna. 
Rozgrywka w Steel Panthers 2 odbywa się w 
czasie Drugiej Wojny Światowej, pozwalając na 
włączenie się w przebieg kilku słynnych bitew. 
Demo z możliwością gry na tegomiesięcznym 
dysku CD GAMERA, zawiera kilka wybranych z 
tych walk misji. Instalacja odbywa się z pozio- 
mu menu DOS-owego CD GAMERA, a aby ją 
uruchomić, należy przejść do katalogu, w któ- 
rym została zainstalowana, napisać SP2DEMO 
i nacisnąć <ENTER>. 


SHAREWARE 


Blackiash 

486DX, MS-DOS, 8 MB RAM 

Gra zręcznościowa tocząca się w przestrzeni kosmicznej. 
Jesteś strzelcem, obsługującym tylne działo statku kosmi- 
cznego, a Twoje zadanie polega na odpędzaniu atakują- 
cych Twój statek hord Obcych. instalacja: z poziomu menu 
DOS-owego CD GAMERA; po zakończeniu instalacji, auto- 
matycznie uruchomi się program ustawiający parametry 
odpowiednie dla Twojego komputera, a odpalenie gry na- 
stąpi po wpisaniu BACKLASH i naciśnięciu klawisza <EN- 
TER>. UWAGA: zmiana katalogu docelowego podczas in- 
stalacji, może spowodować, że gra się nie uruchomi, ewen- 
tualnie nie da się wcale zainstalować. 


Hardwood Solitaire 2 

486DX, Windows 95, 8 MB RAM 

Jest to zamiennik standardowego Pasjansa z Windows 95, 
od którego różni się tym, że w Hardwood Solitaire 2 zawar- 
te są dzwięki i grafiki o bardzo dobrej jakości. Instalacja: z 
poziomu menu windowsowego CD GAMERA, działa jedy- 
nie z Windows 95. 


Inner Worlds 

486DX2, MS-DOS lub Windows 95, 8 MB RAM 

Gra platformowa, ze znakomicie zrealizowanym przewija- 
niem i dziwaczną główną postacią, która może zamieniać 
się w wilka za pomocą jednej z kilku możliwych butelek z 
eliksirem. Instalacja: z poziomu menu DOS-owego CD-GA- 
MERA, ale jeśli masz zainstalowane Win 95, to po następ- 
nym ich uruchomieniu pojawi się jeszcze ikona do urucho- 
mienia gry. Jeśli chcesz uruchomić grę z poziomu DOS, na- 
leży napisać IW z podkatalogu, w którym gra została zain- 
stalowana, a jeśli z Win 95 — wystarczy kliknąć na jej ikonę. 


Powbaill 

486DX, MS-DOS, 8 MB RAM 

Dzięki temu znakomicie napisanemu programowi będziecie 
mogli przypomnieć sobie dawne, dobre czasy i pierwowzór 
tej gry — Breakout. W grze zawarta jest możliwość gry za 
pomocą kilku kul, wzmocnienia broni, a wszystko dzieje się 
w sprytnie stworzonych poziomach; pomiędzy poszczegó|- 
nymi planszami musisz pilotować statek w polu asteroidów. 
instalacja: z menu DOS-owego CD GAMERA, a po jej za- 
kończeniu należy przejść do katalogu docelowego, napi- 
sać SETUP i nacisnąć klawisz <ENTER>, aby uruchomić 
program koniiguracyjny. Grę uruchamia się poleceniem 
POWBAL. 


Ravage 

486DX, MS-DOS, 8 MB RAM 

Strzelaniną z widokiem z góry, osadzona w przyszłości; za- 
wiera znakomity dźwięk i grafikę. Musisz przelatywać przez 
kolejne poziomy i niszczyć wszystko, co się da zniszczyć 
za pomocą broni pokładowej sterowanego przez Ciebie 
myśliwca. Dzięki temu zdobywasz punkty, za które z kolei 
możesz zakupić większą ilość broni... Instalacja: z menu 
DOS-owego CD GAMERA, po czym uruchamiasz program 
konfiguracyjny poleceniem SETUP z katalogu, w którym 
znajduje się gra, a samą zabawę można rozpocząć po 
wstukaniu RAVAGE i naciśnięciu klawisza <ENTER>. 


Zong 

486DX, MS-DOS, 8 MB RAM 

Kolejny klon Breakout ze znakomicie zrobionymi pozioma- 
mi, grafiką i „elementami wzmacniającymi”. Instalacja: z 
menu DOS-owego CD GAMERA, a uruchomienie następu- 
je po wydaniu polecenia Zong z katalogu, w którym gra zo- 
stała zainstalowana. 


Dodatki do Grand Prix 2 


Na tegomiesięcznym dysku CD GAMERA mamy trochę do- 
datków do Grand Prix 2 (w tym jeden całkiem nowy). Kolej- 
ny dobry powód, aby kupić tę znakomitą grę! 


Konwerter grafiki JAM do GP2 
(GP2 JAM Graphics Converter) 


Grafika w grze zapisywana jest w formacie JAM. Sprytny 
programik, autorstwa Trevora Kellawaya jest w stanie za- 
mienić je na standardowy format mapy bitowej (BMP), dzię- 
ki czemu można wczytać je do każdego programu grafi- 
cznego, takiego jak na przykład Paint Shop Pro i poddać 
dowolnej edycji. Pamiętaj, że wszystkie te zmiany nie mogą 
zostać łatwo odkręcone, więc musisz przed każdą zmianą 
wykonać kopię danych. Ważne jest także uważne przeczy- 
tanie instrukcji i wskazówek zawartych w pliku 
GPZ2JAM.TXT, zanim zaczniesz używać tego programu. 


UWAGA! WAŻNE! 


Wszystkie te programy powstały w innych firmach, jako do- 
datki do Grand Prix 2 produkcji MicroProse; mogą one 
zmienić wygląd lub sposób zachowania się gry, więc nie 
powinny być używane do chwili, dopóki nie będziecie po- 
siadać pełnych kopii, z których można by ponownie zain- 
stalować grę. MicroProse w żaden sposób nie odpowiada 
za te programy i nie będzie pomagać w przypadku kłopo- 
tów z nimi. Radzimy uważnie przeczytać wszelkie doku- 
menty dołączone do wszystkich programów. 


Dodatki do Quake 


Ponieważ Wasz odzew na kolekcję dodatków do Quake 
przedstawionych w poprzednim miesiącu dowiódł, że gra 
jest bardzo popularna, to postanowiliśmy umieścić je pono- 
wnie na dysku CD GAMERA. Chcielibyśmy równocześnie 
podziękować Quake' owemu Stompling Grounds w Interne- 
cie, dzięki któremu łatwo było połączyć tę kolekcję. Pamię- 
taj, że możesz zawsze odwiedzić ich internetową stronę 
World Wide Webu, pod adresem 
http://www.stomped.com/, gdzie znajduje się wiele innych 
plików i znakomita sekcja FAQ (Frequently Asked Que- 


stions — Często Zadawane Pytania). Staramy się cały 
czas powiększać naszą kolekcję dodatków, więc jeśli 
stworzysz coś, czym chciałbyś się podzielić ze światem — 
przyślij to do nas! 


UWAGA! WAŻNE! 


Wszystkie te programy powstały w innych firmach, jako do- 
datki do Quake produkcji idSoftware; mogą one zmienić 
wygląd lub sposób zachowania się gry, więc nie powinny 
być używane do chwili, dopóki nie będziecie posiadać peł- 
nych kopii wersji komercyjnej gry, z których można by po- 
nownie zainstalować grę. 


Poziomy do Quake 

Mamy 23 nowe poziomy na dysku CD — jeśli chcesz mieć 
do nich dostęp, musisz wykonać następujące kroki: 

1. Utwórz podkatalog MAPS w katalogu QUAKENID1. 

2. Załaduj DOS-owe menu CD Gamera i rozpakuj pliki z po- 


ziomami do nowo utworzonego podkatalogu. 

3. Uruchom Quake i wejdź do konsoli; napisz słowo MAP i 
dodaj do niego nazwę poziomu, np. MAP KEEP spowoduje 
załadowanie poziomu z pliku KEEP.BSP 


Język Quake © 


Od czasu, kiedy autorzy gry z idSoftware wypuścili w świat 
kompilator języka „Quake C” (który również umieściliśmy 
na CD-ROM-ie), tysiące poprawek pojawia się w Internecie. 
Mamy ponad 70 dodatków tego typu na CD, do których 
możesz mieć dostęp po wykonaniu następujących kroków: 
1. Wybierz Quake € z menu DOS-owego CD Gamera i roz- 
pakuj je do katalogu tymczasowego. 

2. Skopiuj program PKUNZIP.EXE z katalogu MENU na 
CD-ROM-ie do tego tymczasowego katalogu. 

3. Rozpakuj odpowiednie pliki (w tym przypadku jest to 
QUAKEC.ZIP) do innego katalogu tymczasowego, używa- 
jąc polecenia w tym stylu: PKUNZIP QUAKEC.ZIP CNTEMP 
(zamiast C:1TEMP możesz oczywiście wpisać nazwę do- 
wolnego innego katalogu tymczasowego). 

4. Przeczytaj zawartość pliku tekstowego, ponieważ niektó- 
re z poprawek mają charakter stały i modyfikują samą grę. 


5. Jeśli w podkatalogu z poprawką znajdzie się plik o na- 
zwie PROGS.DAT, oznacza to, że program został już skom- 
pilowany; w innym przypadku — jeśli pliki będą miały roz- 
szerzenie *.QC — oznacza to, że musisz samodzielnie 
skompilować kod. 

6. Utwórz odpowiedni podkatalog w katalogu, w którym za- 
instalowałeś Quake'a — w tym przypadku możesz nazwać 
go na przykład QUAKEC. 

7. Skopiuj odpowiedni plik PROGS.DAT do nowo utworzo- 
nego podkatalogu. 

8. Wystartuj grę pisząc QUAKE —GAME QUAKEC (ostatnie 
słowo, to nazwa podkatalogu, w którym znajduje się plik 
PROGS.DAT). 


Quest — edytor do Quake 


Quest jest to DOS-owy edytor o bardzo dużych możliwo- 
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ściach, napisany przez Chrisa Carolo i Treya Harrisona. W 
przejrzyście stworzonym interface można przy jego pomo- 
cy „pogrzebać” w wielu mniej lub bardziej potężnych op- 
cjach. Program można zainstalować z poziomu menu 
DOS-owego, a uruchamia się go poleceniem QUEST z ka- 
talogu, w którym został zainstalowany. Należy jednak pa- 
miętać o uważnym przeczytaniu zawartości plików LE- 
GAL.TXT i NOTES.TXT zawartych w tym samym katalogu. 
Po dalsze informacje o używaniu edytora powinieneś sięg- 
nąć do internetowego serwera http://www.nuc.net/quest. 


Pomoc dla początkujących Quakerów 
Niewielki plik tekstowy, przedstawiający sposoby ładowa- 
nia nowych poziomów i poprawek napisanych w Quake C. 
Możesz użyć DOS-owego programu EDIT lub windowsowe- 
go NOTEPAD, aby przeczytać jego zawartość. 








CHCOEUG AO ONECIE 
Komputery - dowolne konfiguracje 
Multimedia - karty dźwiękowe, modemy 
Akcesoria - Joysticki, Myszki 


Grudniowe HITY na PC: 


6% Red Alert 
6% Tomb Raider 
6% Tunnel B1 
= Słownik PWN 
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Pierwsze spojrzenie na... 
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Nie wiemy czym są to brązowo-niebieskie rzeczy 
Z prawej strony, chociaż podejrzewamy, że to 
część posiłku Eamonna. 


Dużo uwagi poświęcono eksplozjom. Patrząc 
na te obrazki, niemal czuje się swąd przy- 
palanych brwi. Nieco. 








o było nie fair. Nie mamy pojęcia 
dlaczego chwilowo pomyliliśmy Red 
Alert z nową strategią z elementami 
zarządzania firmy Eidos, dlatego 
szybko o tym zapomnijmy. Z pewnością nie 
ma to żadnego uzasadnienia. Przecież w CAC 
mamy do czynienia z dwoma walczącymi ze 
sobą frakcjami, podczas gdy Conquest Earth 
prezentuje zupełnie inny scenariusz. Jupitia- 
nie to określenie Obcych z Jowisza, którzy 
postanowili podbić Ziemię. Po sukcesie filmu 
Dzień Niepodległości, taka fabuła ma swoje 
uzasadnienie. 

Obcy postanowili podbić Ziemię za pomo- 
cą różnego rodzaju machin wojennych, takich 
jak Obco-wyglądające helikoptery, Obco-wyg- 
lądająca piechota, a nawet Obco-wyglądające 
Harriery. Dobrze się składa, gdyż dzięki temu 
skromni Ziemianie mogą bronić swojej planety, 
wykorzystując podobne uzbrojenie, tyle że bez 
tego „Obco-wyglądającego” przedrostka. Poza 
tym możesz wybrać na samym początku gry, 
gdzie leżą Twoje sympatie, podobnie jak w 
Warcraft 2 czy też, no sami wiecie. 

O, właśnie mamy na telefonie Eamonna 
Barra, szefa projektu z ramienia 
Data Design. af" 

„Nie powinniście porównywać |! 
naszej gry z Command 
4 Conquer" — mówi. 
Przykro nam. „Przyzna- 
ję, że wygląda podob- 
nie, ale postanowiliśmy $ 
położyć większy nacisk 
na element zręcznościowy. 
Mamy tu do czynienia z głębo- 
ką strategią, ale w połączeniu z 
zawrotnie szybką akcją.” 

Miłośnicy Obcych mogą atakować ludzkie 
miasta niczym w podrzędnym japońskim filmie 
o Godzilli, albo zmienić atmosferę na siarkowo- 





PC Gamer prezentuje pierwszy rzut oka na 
CC: Red Alert. O nie, przepraszamy. 
To Conquest Earth firmy Eidos. 

STEVE OWEN 








dór (ich ulubiony zapach), trując w ten sposób 
mieszkańców. Co jednak najlepsze to fakt, że 
zielone stworki mogą z powodzeniem być po- 
przebieranymi ludźmi. Wyglądają dostatecznie 
obco, ale są dwunożne, ich obce głowy są ta- 
kie jak nasze, tylko z poprzyczepianymi różny- 
mi rzeczami, a ich obce stopy sprawiają wraże- 
nie przystosowanych do popularnego obuwia 
sportowego. Wszystko to sprawia, że gra na- 
biera czarującej kiczowatej atmosfery, rodem z 
serialu o doktorze Who. 

„Nakręciliśmy trochę scen filmowych z ak- 
torami poprzebieranymi w kostiumy Obcych” — 
mówi Eamonn. „Ludzie z Eidos mówią, że to 
najlepsze zdjęcia, jakie kiedykolwiek widzieli.” 





JIdOH.L VN 


komputer potrafi uczyć się na błędach zarówno 
własnych, jak i gracza, a nawet wyszukać słabe 
strony w szczelnej na pierwszy rzut oka obro- 
nie. Przypomina to kawałek z Parku Jurajskie- 
go, kiedy velociraptory uczą się otwierać drzwi, 
bo walenie w nie, nic nie daje. 

Grafika wygląda nieżle. Paleta 65000 
barw, a pełne szczegółów postaci miotają się 
w trybie SVGA. Wszystko to dzięki GODS — 
Gaming Oriented Developing System — zesta- 
wowi przydatnych narzędzi do tworzenia gier, 
stworzonemu przez Data Design, co pozwala 
szybko zmontować grę i poświęcić więcej 
czasu na dopracowanie grafiki i mechaniz- 
mów sztucznej inteligencji. 


„Przypomina to nieco ten kawałek z Parku Jurajskiego, kie- 
dy velociraptory uczą się otwierać drzwi.” 


Jeżeli wolicie grać po stronie dobrych fa- 
cetów, zakładając, że mieszkańcy Ziemi do do- 
brzy faceci, możecie bronić ojczyzny siłami lą- 
dowymi, morskimi i powietrznymi, wspomaga- 
jąc badania nad uzbrojeniem filtrami powietrza. 

Ludzie, na szczęście, wyglądają jak ludzie. 
Bez żadnych dodatków. 

„Jeżeli gracie po stronie Ziemian” — ciąg- 

nie Eamonn, „macie do dyspozycji cały 
kd BE glob. Możecie poświęcić Borneo, 
FP broniąc Europy, ale stracicie za- 
A _ soby naturalne wyspy. 

A , Jeżeli chodzi o dowodzenie je- 
dnostkami, to można po prostu 
wskazać Harrierom cel, ale moż- 
na również lecieć tam w czasie rzeczywistym, 
atakując cele po drodze. Tego nie ma w C<C.” 

Ma rację. To, co zdecydowanie przemawia 
na korzyść Conquest Earth, to szalenie zaa- 


wansowany system sztucznej inteligencji. Wy- 


korzystując technologię sieci neuronowych, 


DLACZEGO CONQUEST EARTH PODBIJE ŚWIAT 


Wielobarwna grafika SVGA. 

Cały świat w zasięgu ręki, w dodatku w straszliwym niebezpieczeństwie. 

Potwory rodem z Doktora Who. (Okropność — Ed) 

Kolejna gra w naszym ulubionym stylu CŚC. 

Jeżeli sknocisz sprawę, możesz wygodnie usiąść i pooglądać wspaniałe eksplozje. 


Data Design 60% 
Eidos Marzec 1997 


Kolejna strategia z lotu ptaka. Czy lepsza? 
Z pewnością i dlatego nie możemy się już jej 
doczekać. Szczęśliwie dla Eidos powinna uka- 
zać się przed Starcraftem Blizzarda. 





Może podbicie Ziemi przez kosmitów coś by zmie- 
niło. Na przykład wiedzieliby jak zrobić przyzwoity 
program telewizyjny. I zakazać muzyki pop. 
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Pierwszy raz widzisz... 


Akcja w Tunnęj B1 oparta jest na masowej zagła- 
dzie. Kolejny pocisk'trafia w aalh 


Odbłysk światła w soczewce to kolejny El 12 ZU u ZWŁ IZ zaprojektowanych, U adaaak > 
1 2 miły szczegół, których pełno w grze. GO WU WOTJE CZ CT ZŁOM IIEW YZ 19 
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Kolejny przebój z PlaySta- 
tion wpada na ekrany PC z 
zawrotną szybkością i je- 
szcze przyspiesza. 

JAMES FLYNN 


iemcy produkują swoje gry przy 
pomocy firmy Blue Byte i to 
wszystko. To uogólnienie może 
stać się nieaktualne za sprawą 
oddziału firmy Ocean pod na- 
zwą Neon, który zadomowił się 
we Frankfurcie. Neon zadziwił 
już posiadaczy PlayStation 
swoim debiutem Tunnel B1 i teraz chce to 
powtórzyć na PC. 

Na pierwszy rzut oka Tunnel B1 to podziem- 
ny klon Wipeout, ale to mylne wrażenie. Tak, jest 
to jeden z tych futurystycznych wyścigów, w któ- 
rym należy przebić się przez 12 stref przemysło- 
wych rodem z niedalekiej przyszłości, niszcząc 
po drodze ruchome i stacjonarne przeszkody. 
Chociaż zabawa wymaga umiejętności mistrza 
gier wyścigowych, to pod tą powłoką kryje się je- 
dnak coś bardziej przypominające Descenta. 
Każdy z poziomów jest dodatkowo podzielony 
na mniejsze obszary, na których należy wypełnić 
główne i dodatkowe misje. Wszędzie porozrzu- 
cane są różnorodne bronie, dodatki oraz nieru- 
chome skrzynie, barykady i słupy, które potrafią 
wspaniale wybuchać. 

Tunnel B1 przede wszystkim usiłuje oczaro- 
wać gracza wyglądem. Testowaliśmy wersję be- 
ta i chociaż ruszała się płynnie, to programiści z 





« 
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DJ p . r a | 0 | 
- Zapewne wymaga mocnej fmdszyny, ale jeżeli dyspo- 


nieprzyjaciół. Poza tym możemy natknąć się na 
rakiety pulsowe, wyrzutnie pocisków, możdzierze 
i filary pojawiające się w miarę potrzeb. Najlep- 
sza jest jednak zabawka o nazwie smart bomb, 
która w wersji na PlayStation dostarcza dużo 
uciechy wszechogarniającym zniszczeniem, a 
podobno na PC efekt będzie jeszcze lepszy. 
Więcej gier powinno mieć w swoim arsenale te 
„inteligentne bombki”. Zdecydowanie zbyt rzad- 
ko wykorzystywane narzędzie zniszczenia. 

W porozrzucanych zasobnikach leżą miny, 
które można wykorzystywać do zastawiania pu- 


„Widać to chociażby w położeniu kamery, która poruszając 
się tuż nad podłożem jest umieszczona zdecydowanie niżej 
niż w jakiejkolwiek innej grze.” 


Neon obiecują poprawę liczby wyświetlanych 
klatek i rozdzielczości. Każdy poziom to ponad 
100 tekstur, warto więc czekać. Gra wykorzystu- 
je pamięć komputera do przechowywania 
ogromnej ilości pre-renderowanych eksplozji, 
które wyglądają po prostu oszałamiająco. A po- 
nieważ wybuchy towarzyszą każdemu naciśnię- 
ciu spustu, uczucie uciekania mrocznym i krętym 
tunelem przed zgrają przeciwników nie odstępu- 
je nas ani na moment. 

Uzbrojenie w Tunnel B1 zostało zaprojekto- 
wane, by uniknąć wrażenia bezmyślnej strzelani- 
ny w kanałach. Podstawową broń stanowi wyce- 
lowany w ziemię karabin maszynowy, wykorzy- 
stywany jako główne narzędzie zniszczenia. Na- 
prowadzane na podczerwień rakiety są rzadziej 
spotykane i należy je oszczędzać na latających 


łapek na wrogów, ale przeważnie spełniają bar- 
dziej strategiczną rolę. Struktura przemysło- 
wych, chemicznych i metalicznych poziomów 
jest taka, że aby posuwać się naprzód, należy 
rozprawić się z nieprzeniknionymi barierami blo- 
kującymi drogę. Tutaj do głosu dochodzi właści- 
wa pecetowym grom strategia, gdzie należy od- 
szukiwać sterujące drzwiami, przeszkodami i 
ukrytymi przejściami generatory. Jeżeli ta meto- 
da zawodzi, to zostawianie min w kluczowych 
miejscach i szybka ucieczka zanim timer zejdzie 
do zera jest ważną umiejętnością do opanowa- 
nia. Możemy posłużyć się również taktyką znaną 
z Descenta, łącznie ze znakomitą funkcją auto- 
map. 

Tunnel B1 wyróżnia się na tle konkurencji 
stylem grafiki. Widać to chociażby w położeniu 


DLACZEGO TUNNEL B1 MOŻE POGRZEBAĆ KONKURENCJĘ 





Próbuje połączyć szybkość gry konsolowej z taktyką i celami gry na peceta. 
Dwanaście poziomów z pięknie zaprojektowaną i przemyślaną grafiką. 
Renderowane eksplozje przewyższają wszystko, co dotąd widzieliśmy. 

Jest produktem niemieckim, a mimo to nie jest symulacją F1. 

Ma „inteligentne bomby”, które dają wrażenie posługiwania się atomówkami. 


Neon 
Ocean 
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kamery, która poruszając się tuż nad podłożem, 
jest umieszczona zdecydowanie niżej niż w ja- 
kiejkolwiek innej grze. Wadą tego rozwiązania 
jest początkowe uczucie choroby lokomocyjnej i 
kłopoty z kierowaniem, ale po kilku minutach 
wszystko mija i można delektować się wraże- 
niem ogromnej szybkości. 

Tunnel B1 pojawia się kiedy Ocean usiłuje 
odnaleźć się w nowych warunkach, tak jak ostat- 
nio z powodzeniem uczyniły to Psygnosis i 
Gremlin. Może to oznaczać nowy rozdział w 
historii firmy i koniec tworzenia staromodnych 
gier. Biorąc pod uwagę potencjał i jakość takich 
produktów jak Tunnel B1 i Viper Neona oraz Dra- 
dnought Tribe' a, Ocean powinna w końcu zosta- 
wić za sobą dziedzictwo platformowych strzela- 
nek typu Robocop i to na zawsze. 3 





Poza poziomami w tunelach możemy znaleźć ró- 
wnież obszary miejskie z błyskającymi neonami i 
zniszczonymi budynkami. 
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ao Ć| W Gdyby Realms of the Haunting 

Gremlin jest jed- była budyniem, na dnie znależlibyśmy M. 
nym z najbardziej czekoladową niespodziankę. r 
oczekiwanych pro- JONATHAN DAVIES o dł 
duktów na Świe- oss 
cie, więc pomyśle- rudno opisać nasze zdu- Powstała w ten spo- 


e i śjaść pra mienie, kiedy po raz pier- sób gra wygląda nad- 

Z s Y wszy ujrzeliśmy Realms zwyczaj ponętnie. Roz- n Ę 
trzebowanie na of the Haunting. Wszy- poczyna się wizytą bo- na |. EM 
pełne wprowadze- stko dlatego, że Realms of the hatera w starym rodzin- AZ i | 
ROG 0 tema- Haunting jest jedną z tych gier, w nym domu. Jakżeż h | 


; > której spełniają się wszystkie za- wspaniale on wyglą- Gó EZR a |a z 
tu. Także dwie no- powiedzi producenta. Jest to, zgo- da. Antyczne meble, i m 
wa strategie — Star dnie z obietnicami, pełna nastroju malowidła na ścianach, ARADO i ma a 


ą ; trójwymiarowa przygodówka. Miej- ełne książek półki, obite skórą fo- 
General i Risk za- Akka przyg Fo P ążek p ą 


: : ń j scami może nawet napędzić stra- tele, migoczące pochodnie i zbroje | 
powiadają SIĘ NIE- cha. A na dodatek znajdziemy w na stojakach. Obrazy zmieniają się , 
zwykle ciekawie, niej wstawki filmowe, które na- w zawrotnym tempie. Ktoś niewta- 

; * | prawdę nie są jedynie niczemu nie jemniczony mógłby zawołać: „Jas- 
odci | ZLA e służącym dodatkiem. ne. Wszystko pre-renderowane!”. 
| SloUACo wsżystko 7 Realms jest świątecznym pre- Ale nie. Wszystko dzieje się w cza- 


[AO SE dowie- zentem firmy Gremlin, która włożyła sie rzeczywistym dzięki możliwo- 

SRA Pona d . w nią więcej wysiłku niż w jakąkol- ściom stworzonego przez Crowthe- 
MA | wiek poprzednią grę. Zatrudnili ra engine u graficznego — ulepszo- 

przedstawiamy Nno- słynnego Tony Crowthera (człowie- nej wersji tego znanego z Normality 


we obrazki / 9 [7001 | ka odpowiedzialnego za sukces i przypominającego możliwościa- 
bia A i Re Monty Mole na C-64 i Captive oraz mi ten wykorzystany w Tomb 

Ż ] Liberation na PC), który zajął się Raiderze Eidos. 
SZY symulator (oj podstawową częścią produkcji Czy jest to jednak przy- 
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dzi ukrytych w obrazach na ścia- 
nach i rozwiązując tajemnicę Tem- 
plariuszy oraz końca ludzkości. 
Będziesz atakowany przez potwo- 
ry, dlatego konieczna będzie jakaś 
broń, by je ustrzelić. Jedyna rzecz, 
która rozczarowuje to fakt, że po- 
twory wykonane zostały na bazie 
sprite ów, a nie trójwymiarowych 
brył, tak jak w Quake". 

Krótka rozgrywka pozwoliła 
nam stwierdzić, że oprócz miłego 
wyglądu, Realms jest pełna wyjątko- 
wej atmosfery, ze szczególnie prze- 
rażającą sceną na początku, kiedy 
z obrazu wyskakuje na Ciebie po- 
twór. Dobra fabuła może poszczycić 
się dużą liczbą postaci i wspiera ją 
90 minut wstawek filmowych. 

Z pewnością znacie nasze 
zdanie na temat wstawek filmo- 
wych. Po co, od dawna staramy się 
wszystkich przekonać, kiedy gracz 








Wydaje się, że prace nad QAD trwają 
wieczność, a premiera została zapowie- 
dziana na luty. Mamy jednak ekscytują- 
ce wieści: twórcy gry, Cranberry Sour- 
ce, zamówili dwa utwory autorstwa gru- 
py o nazwie DJ Food. Grupa DJ Food jak 
wieść niesie „łączy wszystkie style od 
hip-hopu z lat osiemdziesiątych, po- 
przez techno, dub, muzykę plemienną, 
aż po tematy z Dr Who!”. Piosenki, 
których będziemy mogli posłuchać gra- 
jąc w QAD, to „Dark Lady (Skint Mix)” 
oraz „inosan”. 





Graliście już w symulacje piłki nożnej, 
wyścigów Formuły 1, wyścigów kon- 
nych, a nawet symulacje krykieta (no, 
może nie wszyscy). A teraz firma New 
World Computing daje Wam szansę 
spróbowania swoich sił w symulacji woj- 
ny. Tak. „W Wages of War możesz sko- 
pać tyłki na polu bitwy, ale jeśli nie 
przyniesie to zysków, wypadasz z inte- 
resu!” Tak więc w grze znajdziemy za- 
równo izometryczne sekwencje bitew, 
jak i zdjęcia biura, gdzie najprawdopo- 
dobniej należy klikać na szufladach z 
dokumentami, stojakach na parasole i 
innych przedmiotach w połączeniu z ob- 
razkami mięśniastych facetów z obwią- 
zanymi szmatami głowami, którzy bie- 
gają coś wrzeszcząc. Wydawcą gry bę- 
dzie US Gold i Eidos. 


(Góra) Gdyby zaczęło gryżć Cię sumie- 
nie, tutaj możesz znaleźć odkupienie 
za swoje potworobójcze praktyki. 
(Dół) Uważaj na te świece. 


zaczął wierzyć w realność przykła- 
dowego trójwymiarowego świata, 
trzeba koniecznie burzyć tę iluzję 
przez przełączenie się w całkowicie 
odmienną technikę wyświetlania 
obrazu? Wydaje się jednak, że pro- 
gramiści z Gremlin poważnie nad 
tym się zastanowili i swoich zdigita- 
lizowanych aktorów nałożyli na te 
same trójwymiarowe modele, które 
występują w grze. Następnie spę- 
dzili całe wieki, dopracowując 
szczegóły, tak by wszystko wyglą- 
dało naturalnie. To oznacza, że 
szarpiące nerwy przeskoki między 
grafiką i zdjęciami filmowymi zosta- 
ły zminimalizowane. Fiu, fiu. 

Tak więc z niecierpliwością 
oczekujemy pojawienia się Realms 





Interplay lada dzień wypuści Blood 8 
Magic, strategiczną grę wojenną „nie- 
podobną do innych”. No, może z wyjąt- 
kiem Dune 2, Command $£Comquer, 
Warcraft II i innych, do których jest łu- 
dząco podobna. Akcja rozgrywa się w 
świecie Forgotten 
Realms, znanym 
każdemu miłoś- 
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Ekstatyc? 
owrót /£ 


Kontynuacja jednej z najoryginalniejszych gier 


ostatnich lat jest tuż tuż. 


iektóre gry mają po pro- 
stu coś w sobie. Taką grą 
była Ecstatica. Zręczno- 
ściowa przygodówka czerpiąca z 
Alone in the Dark doczekała się 
wielu naśladowców. I chociaż nie- 
którzy uważali, że była zbyt krótka 
i zbyt prosta, stanowiła jednak nie 
lada osiągnięcie. Ecstatica 2 to 
druga gra firmy Andrew Spencer 
Studios. To kolejna w latach 
dziewięćdziesiątych historia suk- 
cesu jednego człowieka. Przez 
pięć lat pracował nad stworzeniem 
przepięknie organicznego syste- 
mu elipsoidalnego, na pazie które- 
go powstają światy gry. W tym cza- 
sie zatrudnił kilku pomocników, 
którzy pomogli mu w rozwoju firmy. 
W Ecstatice mieliśmy do dyspozy- 
cji 80 scenerii, podczas gdy w 
kontynuacji znajdziemy ich prawie 
1000. Wzrosła też dramatycznie li- 
czba postaci, z 15 do 35. Każda z 
nich została pieczołowicie stwo- 
rzona z wykorzystaniem tej wyjąt- 
kowej technologii. Elipsy, jak twier- 
dzi Spencer, sprawiają że postaci i 
ich otoczenie wyglądają bardziej 
organicznie. Oparty na fraktalach 
system jest pilnie strzeżoną tajem- 
nicą. Przypomina trochę zjawiska 
obserwowane w przyrodzie. Na 
przykład zarośla zaczynają jako 
łodygi i im wyżej się pną tym krót- 
sze wyrastają z nich gałęzie. Każ- 
da postać została indywidualnie 
zaprojektowana, a poprawiony 
edytor gry pracujący w trybie 
SVGA należy do najlepszych w 
branży. Artyści są w stanie mani- 
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pulować każdym elementem w 
czasie rzeczywistym, zapisywać 
sekwencje ruchów i generalnie ro- 
bić wszystko, co tylko przyjdzie im 
do głowy. Z wszystkim tym mieliś- 
my w pewnym stopniu do czynie- 
nia w oryginalnej Ecstatice, ale 
możemy śmiało stwierdzić, że była 
ona zbyt łatwa dla miłośników 
przygodówek i zbyt monotonna 
dla entuzjastów zręcznościówek. 
Spencer nie zamierza po raz drugi 
wpaść w tę samą pułapkę i dużą 
wagę przykłada do sekwencji wal- 
ki. Wykorzystując klawisze CTRL 
oraz ALT w kombinacji z innymi, 
dostępna staje się szeroka gama 
ruchów, co przyczynia się do ua- 
trakcyjnienia zabawy. Jeżeli gra- 
czowi znudzą się pojedynki, może 
zająć się częścią logiczną, na któ- 
rą składa się między innymi złoże- 
nie talizmanu, którego fragmenty 
porozrzucane są po opanowanym 
przez nieprzyjaciół zamku, w któ- 
rym rozgrywa się akcja gry. Zasta- 
nawiające jest, że dwie gry mające 
ukazać się w lutym, oparte są na 
tak oryginalnym pomyśle, jak prze- 
bijanie się przez hordy wrogich 
stworów w jakimś zamczysku i 
zbieranie po drodze przedmiotów. 
Fakt, że Ecstatica 2i Into The Sha- 
dows mogą tak różnić się atmosfe- 
rą i wyglądem, stanowi mocny ar- 
gument przeciwko fałszywej tezie, 
iż wszystkie gry zmierzają tą samą, 
wyeksploatowaną drogą. 


e Psygnosis zapowiedziała pre- 
mierę swojego produktu na luty. 


Jedyna krawędź z jaką będziesz miał do czynienia to ostrze mojego miecza, pasku- 
dny elipsiaku rodem z piekła. 
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Jedna z najpopularniejszych gier planszowych ma 
w końcu szansę zabłysnąć na ekranie PC. 


to dwie powszechnie 
znane prawdy na temat 
Risk. Pierwsza: wspania- 


ła gra na deszczowe popołudnia. 
Druga: jak dotąd każda wersja 
komputerowa była albo bezna- 
dziejna albo kiepska. Tak więc 
kiedy firma Hasbro w końcu pod- 
dała się naciskom i postanowiła 
wyprodukować oficjalne wersje na 
PC swoich gier, zaczynając od 
Monopolu, każdy był żywo zainte- 
resowany terminem pojawienia się 
Riska. Odpowiedź brzmi — teraz, a 
na dodatek w tej wersji Riska znaj- 
dziecie coś więcej niż w jakiejkol- 
wiek grze planszowej. Możliwości, 
jakie daje komputer przy podlicza- 
niu punktów i rzucaniu kostkami, 
są w pełni wykorzystane dzięki 
szeregowi nowych opcji, rodzajów 
rozgrywki i nowych zasad. Znaj- 
dziemy tu również opcję Classic 
Risk, która jednak może okazać 
się zbyt prosta by na dłużej przy- 
kuć uwagę graczy. Aby ominąć 
ten problem, firma Hasbro opraco- 
wała tryb Advanced Risk, gdzie 
mamy zwiększoną do 150 liczbę 
terytoriów możliwych do zajęcia i 
mnóstwo nowych reguł. Każda z 
czterech zawartych w grze map 
została ręcznie namalowana, 
by utrzymać swój specyficzny 
dziewiętnastowieczny klimat. 
Mapa klasyczna to tradycyjna 
gra planszowa. Poza 
tym mamy do dys- 
pozycji scena- 
riusz rozgrywany 
w innym świe- 
cie, przy- 
pominają- 
cy nieco 
scenariusz klasy- 
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czny, tyle że z 70 terytoriami za- 
miast 42. Aby dogodzić gustom 
europejskim, w grze znalazł się 
specjalny scenariusz, w którym 
gracze dowodzą armiami z okresu 
wojen napoleońskich i w pewnym 
sensie na nowo rozgrywają tamte 
bitwy. Na koniec możemy wybrać 
scenariusz azjatycki z ogromnymi 
144 terytoriami, dzięki czemu być 
może zdobycie Australii nie bę- 
dzie już tak kluczowe. Uzupełnie- 
niem nowych map są nowe zasa- 
dy gry. Koncentrują się one na do- 
daniu grze głębi bez zbytniego jej 
komplikowania. Na polach bitew 
pojawią się generałowie, których 
umiejętności i morale będą miały 
wpływ na współczynniki rzutów 
kostkami tudzież forty wzmacnia- 
jące siłę obronną oddziałów. Po 
bitwach możliwe będzie branie 
jeńców i wykorzystywanie ich jako 
element przetargowy w negocja- 
cjach nad nowymi traktatami i po- 
działem ziem. Samo ukształtowa- 
nie terenu również będzie odgry- 
wało swoją rolę, tak więc zdoby- 
wanie wzgórz i rzek stanie się 
priorytetem, podobnie jak mi- 
nimalizowanie efektów klęsk 
żywiołowych. Podejście Has- 
bro do przenoszenia swoich 
gier na komputer ma wiele 
sensu. Dając szansę począt- 
kującym i stopniowo zwięk- 
szając stopień skomplikowa- 
nia, powinno zadowolić 
praktycznie graczy re- 
prezentujących wszy- 
stkie poziomy zaawanso- 
wania. Jakość zespołów 
programistów zaangażo- 
wanych do konwersji jest 
jedyną niewiadomą, ale za- 





Oh joy 


Dostaliśmy w końcu nowego microsof- 
towego gamepada pracującego w Win- 
dows 95. Chociaż nie jest tak rewela- 
cyjny, jak joystick Sidewinder Pro, to 
jednak to technologiczne cacko ma 





godną pochwały możliwość spięcia się 
z trzema innymi i gry w cztery osoby. 
Opcja ta działa tylko w grach dla Win- 
dows 95, jak na przykład NHL 97. Gry 
dosowe rozpoznają jeden lub dwa joy- 
pady. Chociaż do Sidewindera można 
było podpiąć normalny joystick i prze- 
łączać się z jednego na drugi — ideal- 
na alternatywa wobec konieczności 
przekładania kabelków kiedy gra się w 
różnego typu gry. Joypad ma jedena- 
ście programowalnych przycisków, ale 
przycisk pod kciuk ma zbyt małą swo- 
bodę ruchów. 

Sprzedażą gamepada w kraju zajmie 
się Microsoft Polska. 


kładając, że wykonanie będzie 

równie precyzyjne jak podstawy 
teoretyczne, zarówno Risk, jak i 
Battleships powinny okazać się 


- Wygląda to zdecydowa- 
OLE WDE ONI 
wanie niż oryginał. 





Ryzykowny interes 





warte zainteresowania. 


© Risk pojawi się w listopadzie, 
oczekujcie więc recenzji. 


Większość gwiazdkowych tytułów obsunęło się na początek przy- 
szłego roku, ale nawet to co pozostało powinno stać się obiektem 


zainteresowania waszych portfeli. 


Alien Trilogy (Acclaim) 

Deathtrap Dungeon (Eidos) 
Diablo (Blizzard) 

Duke Nukem — Atomic (GT) 
Dungeon Keeper (Bullfrog) 
Ecstatica 2 (Psygnosis) 

Flying Corps (Rowan) 
Guts'n'Garters (Ocean) 

Into The Shadows (Scavenger) 
Jedi Knight (LucasArts) 

Lords ot the Realm II (Sierra) 
LBA2 (EA) 

MDK (Interplay) 

Star Control 3 (Warner) 

Starcraft (Blizzard) 

Sub Culture (Criterion) 
Terminator: Skynet's Revenge (Bethesda) 
Tomb Raider (Eidos) 

Unreal (Epic) 

XCOM: Apocalypse (Microprose) 
X-—Wing vs. TIE Fighter (LucasArts) 


listopad 
marzec 
listopad 
grudzien 
13 grudnia 
luty 
koniec listopada 
grudzień 
luty 
kwiecień 
grudzień 
styczeń 
grudzień 
listopad 
styczeń 
styczeń 
styczen 
listopad 
marzec 
styczeń 
styczeń 





Człowiek odpowiedzialny 


Nazwisko z przeszłości tworzy grę przyszłości 





zytelnicy artykułu na te- 
mat gry Planetfall firmy 
Activision w jednym z po- 


przednich numerów PC Gamera 
może zwrócili uwagę na wzmiankę 
o tym, że ludzie tworzący niegdyś 
firmę Infocom nie biorą udziału w 
tym przedsięwzięciu. Niektórzy mo- 
że zadają sobie pytanie, gdzie po- 
dziali się ludzie z Infocomu. Infor- 
mujemy więc, że Steve Meretzky, 
człowiek odpowiedzialny za 
oryginalny Planettłall, a ró- 

wnież za Hitchhiker's Gui- 


PB, 
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ZABIERZ RODZINĘ I PIENIĄDZE! 
DUZO PIENIĘDZY!!! 


de to the Galaxy dopracowuje 
ostatnie szczegóły przygodówki 
pod nazwą Space Barfirmowaną 
przez Rocket Science. Firma ta jak 
dotąd zajmowała się głównie 
okropnynmi „interaktywnymi filma- 
mi”, z których bodajże najmniej 
okropny nosił tytuł Wing Nuts. Roc- 
ket Science twierdzi jednak, że od 
teraz to się zmieni. Space Bar za- 
powiada się na całkiem niezłą gier- 
kę. Gracz wciela się w postać nie- 
jakiego Alias Node'a, detektywa na 


4 tropie kosmity-przestępcy. Akcja 


zaczyna się w 
|—KSŻZR OAZĘ pełnym 











Lepiej uważać, co się zamawia w takim 
barze. Mogą wcale nie mieć piwa. 


wacznych stworów (zaprojektowa- 
nych przez faceta, który projekto- 
wał stwory do Gwiezdnych Wojen), 
by szybko przenieść się na inne 
planety. Wszystko oglądamy ocza- 
mi bohatera, który odwiedza różne 
miejsca, będące pre-renderowany- 
mi obrazkami, podobnymi do tych 
z Congo. Jestto sprytny system, a 
jego wartość podnosi to, że obraz 
przesuwa się płynnie, a w tle ciągle 
widać jakieś animacje. Wszystko to 
jest swietnie ze sobą powiązane i 
wygląda niemal naturalnie. Nie wie- 
my nic na temat zagadek, ale są- 
dząc po Hitchhiker's Guide, autor 
nie pójdzie na łatwiznę. 


© Space Bar powinien narodzić 
się w listopadzie. 





Firma Mirage zapowiadała, że Tomb 
Raider będzie całkowicie spolszczony. 
Jednak żeby gra ukazała się przed 
Gwiazdką odstąpiono od pierwotnego 
planu i ostatecznie, długo oczekiwany 
Tomb Raider będzie sprzedawany w 
Polsce w wersji oryginalnej. Trochę 
szkoda, ale za to premiera już na 
początku grudnia. 


Rocket Science zapowiada na listopad 
oprócz Space Bar również Rocket Joc- 
keys — grę sportową, gdzie uczestnicy 
ścigają się na wyposażonych w rakieto- 
we silniki latających pojazdach. Steruje 
się nimi, wystrzeliwując na boki liny z 
hakami na końcach, podobnie jak w 
Batmobilu. Celem gry jest łapanie piłek 
i strzelanie nimi do bramek. Wszystko 
dzieje się w 3D i nie zabraknie oczywi- 
ście opcji gry w sieci. 
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irma DID, geniusze odpo- 
wiedzialni za wspaniały 
TFX: EF2000, pracuje 
nad kontynuacją swojego prze- 
boju. Pomimo swego tytułu TEX: 
F-22 nie każe jednak graczowi, 
by jedynie zmienił typ samolotu. 
Mamy tu do czynienia z zupełnie 
nowym produktem i chociaż pe- 
wnie pojawi się jako ostatni z 
długiej listy symulatorów F-22, to 
nie powinien zostać zlekceważo- 
ny. W rzeczywistości może zao- 
ferować o wiele więcej niż F-22 
firmy Novalogic czy Jetfighter 3 
Eidos, warto więc poczekać nań 









Tak, to kolejny symulator F-22. DID nie stworzył je- 
dnak po prostu następnej wersji EF2000. 


sześć miesięcy. 

Po pierwsze został 
poprawiony WarGen, 
znany z EF2000 symulator kam- 
panii. Ma on teraz możliwość ge- 
nerowania w czasie rzeczywi- 
stym scenariuszy obejmujących 
sześć państw, dając graczowi 
możliwość wywoływania włas- 
nych wojen lub po prostu ucze- 
stniczenia w aktualnie toczących 
się bojach. 

Chociaż wszystko koncentruje 
się na F-22, to jeśli tylko tego za- 
pragniemy, trzecie wcielenie 
TFX-a daje nam możliwość prze- 





F-22 firmy Novalogic być może wygląda ładnie. Ale popatrzcie tylko na to. 











jęcia 
kontroli nad 
każdym pojaz- 








maszyną powie- 
trzną. Jeżeli nam się 
to zamarzy, możemy 
tworzyć dziwaczne i nie- 
ortodoksyjne strategie, by 
sprawdzić czy zdadzą egzamin. 
Wszystko to zostało zaprojekto- 
wane na podobieństwo punktu 
dowodzenia. Wybiera się poje- 
dynczego AWACS-a i podaje mu 
się cel oraz pułap. W tym samym 
czasie można poprowadzić do 
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PU Gamer 
Po Polsku 


w tym m miesiącu chcie-  [Ę 





id ośmiu p ipane, . e * 


i RL mnie 


dem naziemnym i 


walki 
jednostki naziemne i 
wzmocnić pozycje, bombardując 
przeciwnika własnoręcznie kiero- 
wanym F-22. Nie dla każdego bę- 
dzie to bułka z masłem, ale nada- 
je to grze nowy wymiar. 
Graficznie TFX: F-22 bije kon- 
Kkurencję na głowę. EF2000 cho- 
dził jedynie na najsilniejszych 
maszynach i nie mniejsze wyma- 
ganie będzie miał F-22. Na 
szczęście będzie współpracował 
z najnowszymi kartami 3D. 
Jednak tym, co powinno wy- 





Potrzebujesz gry teraz, właśnie w tej chwili? Oto 


kilka najlepszych pozycji właśnie teraz WIE 


sprawdzić, jak 
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ectc rs Edition 
PB Wygląda dzisiaj dosyć 
,  archaicznie, ale za tak 
- niską cenę, to praw- 

_ dziwa okazja. W 

- X-Wingu naprawdę 







możesz wczuć się w  ollata kosmicznego myś- 
 liwca, dowoc lząc pięknie RER 
_ misjami przeciwko OE Pap 


- Mechwarrior 2: Mercenaries 


Wygląda na to, że 
_ dodając do swojego 3 
potężnego engine i. 
| elementstrategii, firma 
1 Activision odzyskała 


palmę pierwszeństwa w dziedzinie walk robo- 
tów, po krótkiej potyczce ze znakomitą grą 
_EarthSiege 2 ama przez Sierrę. 








wołać u wszystkich fanów lotni- 
ctwa poważny ślinotok, jest no- 
watorskie podejście do opako- 
wania produktu. Zamiast wyda- 
wać fortunę na fikuśne pudełko, 
które i tak w końcu wyląduje w 
koszu na śmieci, DID zamówiła w 
World Air Power Journal — świa- 
towej sławy specjalistach od sa- 
molotów wojskowych — specjal- 
ną książkę, opisującą występują- 
ce w grze maszyny. Wewnątrz 
niej będzie krążek z grą. 


© TFX: F-22 zostanie wydany 
przez Ocean na wiosnę przyszłe- 
go roku. 











świecie rozrywki na 
PC pojawiły się pró- 
by łączenia gier z 
muzyką rozrywkową. Dowodem 
na to mogą być gry: Queen: The 
Eye oraz Melt. 

Hmmm. 

Queen: The Eye ma ukazać się 
pod egidą Electronic Arts i zosta- 
ła zainspirowana muzyką Queen. 
Ciekawe dlaczego programiści z 
Destination Design nie wzięli na 
warsztat cieszących się większą 
popularnością Take That czy Ba- 
nanarama. 


Nic nie słyszę 


Być może wkrótce wielu sięgnie po watę do uszu. 


się dowiedzieliśmy, zespół przygo- 
tował „oszałamiający zestaw du- 
dniącego podkładu muzycznego” 
do gry. Sama gra zdaje się być ro- 
dzajem strzelanki, połączonej z 
przygodówką (będąca w naszym 
posiadaniu wersja demonstracyjna 
padała, dlatego trudno nam to zwe- 
ryfikować), w której zadaniem gra- 
cza jest zgładzenie Eddiego. Zno- 
wu mamy do przejścia szereg stref 
— tym razem odwiedzimy Wyspę 
Jurajską, Egipt i Syriusza B. Gra 
ma duże wymagania sprzętowe, 
wymaga Windows 95 oraz najpraw- 
dopodobniej akceleratora 3D i joy- 
sticka Sidewinder 3D Pro. 


Sama gra wygląda bardzo przy- 
zwoicie. Pre-renderowane, pełne 
szczegółów scenerie, na które na- 
łożono trójwymiarowe postaci 
skonstruowane z polygonów — 
idea znana chociażby z Alone in 
the Dark. Zadaniem gracza jest 
spenetrowanie pięciu stref, peł- 
nych symboliki związanej z grupą. 
Wszystko to na pięciu CD, gdzie 
znalazło się również miejsce na 
półtorej godziny muzyki zespołu. 

Z kolei w Melt znajdziemy Ed- 
diego — maskotkę heavy 
metalowej kapeli Iron Maiden. Jak 





© Queen: The Eye zapowiadana 
jest przez EA na grudzień, a Melt 
z Funsoft na listopad. 








Czy potrzebna nam powtórka? 


Kolejni herosi maszerują na ekrany naszych PC. 


eroes of Might and Ma- 
gic, to ulubiona gra Ste- 
ve a Faraghera. Ceni ją 
za świeżość i innowacyjność, ja- 
ką ta komiksowa gra fantasy 
wprowadziła w świat gier strategi- 





Aniołem być.... 


Poszukiwanie nieśmiertelności, upadłe Anioły, genial- 
ni naukowcy i ich wynalazki — to tylko część atrakcji z 
gry przygotowywanej przez firmę Optimus-Nexus. 


ewnego wiosennego dnia, 
w dotychczas nudnym ży- 
ciu Pawła Rybaka, wyda- 
rzyło się coś naprawdę niezwykłe- 
go: otrzymał list od dziadka, list na- 
pisany ponad 250 lat temu! W 
owym liście dziadek, opisał pokrót- 
ce, jak to wynalazł wehikuł czasu, 
przeniósł się do XVIll-wiecznego 
Londynu i zapomniał kodów po- 
wrotnych. Do kochanego wnusia, 
czyli do Ciebie, ma prośbę, byś 
przejechał się do jego laboratorium 
w zamku Tuguli w Rumunii i pomógł 
mu wrócić. Szacowny przodek w 
swym liście nie wspomniał o wielu 
istotnych szczegółach, jak chocby 
o Avalaresie, „słudze Błyskawi- 
cy-Która-Upadła, Aniele bez Skrzy- 
deł” czy też o prawdziwym celu 
swych badan... 

Tak rozpoczyna się przygodów- 
ka Tuguli Wieże Aniołów i przeczy- 
tawszy jej scenariusz muszę przy- 
znać, iż potencjalnemu graczowi 
gierka stawi spore wyzwanie. Dzie- 
siątki przedmiotów do użycia, ukry- 
te przejścia, skomplikowane zabez- 
pieczenia i pułapki do rozbrojenia 





— wszystko to wymagać będzie du- 
żej dawki logicznego myślenia. Do- 
datkowo, twórcy gry wprowadzili 
pewną nowość: aby połączyć dwa 
posiadane przedmioty, konieczne 
będzie prawidłowe ustawienie ich 
trójwymiarowych modeli na planszy 
inventory. Niewątpliwie wyeliminuje 
to możliwość „przypadkowego” od- 
krycia nowego przedmiotu, ale czy 
takie utrudnienie wyjdzie grze na 
dobre? W Tuguli zadbano także o 
element interakcji z innymi posta- 
ciami — to, czego tak brakowało w 
A.D. 2044: kilkakrotnie pomoc „o- 
soby trzeciej” będzie wręcz niezbę- 
dna do rozwiązania danego proble- 
mu. Zapowiada się ciekawie. 


e Premiera spodziewana była już 
w listopadzie... 





czarów i potworów powinna 
uatrakcyjnić grę w stosunku do 
oryginału. Poprawiono także mo- 
duł sztucznej inteligencji, więc 
możemy mieć nadzieję, że kom- 
puterowy przeciwnik nie będzie 
natychmiast się poddawał albo 
miażdżył nas już na początku. 


cznych. Dlatego jego zazwyczaj 
zmęczone oczy rozbłysły, kiedy 
dowiedział się, że będzie jej kon- 
tynuacja. Heroes of Might and 
Magic Il, wygląda na kolejną po- 
wtórkę, chociaż większa ilość 


Gry: 
Broken Sword E 3 
Crusader No Regfef Ą 
Cywilizacja 2 ( weffsj * 
Fita'96 f 
Gene Wars 
Lew Leon 
Rally Champl 
Red Alert 
Screamer 2 
Smerty (wersj 
Smocze Histo 
Syndicate Wars 
Tomb Rider 
Virtua Fighter R 
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GRY KOMPUTEROWE I TELEWIZYJNE 


TOM: 


ul Krzywa 4 
05-077 Wesoła 4 
k/Warszawy 
Termin realizacji 

tel (0-90)297165 
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IBM PC 


Battle Isle 

Dune Il 

Franko 

ishar III 

Liga Polska Manager '95 

Megalomania 

Michael Jordan In Flight 

Polanie 

Privater 

Skaut Kwatermaster 

Speedway Manager '96 

Swirus 

Tom 8 Ghost 

Ultimate Soccer Manager 
orms 


Abuse 

AH-64 D Longbow 

Albion 

A.D. 2044 

Azrael's Tear 

Battiegrounds Waterloo 

Betryal Atantart 

Big Red Racin 

Chaos Overlords 

Command 8 Conquer: Red Alert 


Crusader No Regrate 
R wbacO ll 


eus 
Duke Nukem 3D 
Earthsiege 2 
Encyklopedia_Przyrody 
Elder Scrol: Tager Fal 
Evolution - mapy do Cywilizacja Il 
Etre Fight 
Gender Wars 
Genewars 
Grand Prix 2 Formuła 1 
Historia Swiata 
Kick Off '96 
Lighthouse 
Megapack VI 
SA I 
Metal Rage 
Nuke It _, j i 
Pandora Directive-Under a Kill. Moon II 
Privater II - Darkening 
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Quake e : 
Rally Championship 
Rayman 


Ripper 

Road Rash 
Settlers II 
Shadows Over Riva 
Shellshock 

Silent Hunter 

Silent Thunder 
Słownik J. Polskiego PWN 
Smurfs - pol. wer. 
Space Bugs 

Speed Haste 


Spycraft 
Space Hulk II 
Storm 
Striker 96 

ARG LA Wars 

T e "D" 

This Means War 

Thunderhawk II - Firestorm 

Time Commando 

Tomb Raider 

Toshiden . 

Total Mania 

Jouche-Adventures of D-5th Musceteres 
Urban Runner 

Zwierzaki 


AMIGA 


Bez Kompromisu 
Dune II 
Heliosfera, 
Intercalaris 
ishar III 
Killing Grounds AGA 
Liga Polska Manager '96 
Mistrz Polski '96 
Primal Rage (A1200) 
Rajd przez Polsk 
Sensible World of Soccer 95/96 
Soccer Stars '96 
Tyran 
orms 


Posiadamy w sprzedaży: 
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w formie wysłkowej 
Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 
Sony Playstation Sega Saturn 


Adidas Power Soccer, Alien Bug, Clockwork Knight, 
Trilogy, Andretti Racing, Clocword Knight 2, "D" 
Blazing Dragons, Burning Daytona USA, Defcon 5, 
Road, Casper, "D", David Euro '96, F-1 Championship, 
Cup Tennis, Destruction Fifa Soccer '96, Galactic 
Derby 2 , Earth Worm Jim 2, Attack, Guardian Hero, Hang 
Fifa '96, Final Doom On Gp '96, International 
Formula 1, Gunship, impact Victory Goal, NHL All Star 
Racing, Jumping Flash 2, Hockey, Need for Speed, 
Kiling Zone, Loaded, Motor Panzer Dragon, Panzer 
Toon Grand Prix 2, Need Dragon II, Pebble Beach 
for Speed, Olympic Soccer, Golf, Rayman, Sega Rally, 
Penny Racers, Ragging Street Fighter Alpha, The 
Skies, Resident Avil, Ridge Horde, Theme Park, 
Racer Revolution, Robo Pit, Thunderhawk II, The Mansio 
Skeleton Warrior of Hidden Souls, To Shin Den 
Starfighter 3000, Tekken 2, . Remix Tomb Raider Vitrua 
Time Commando, Tomb Cop, Virtua Cop + Gun 
Raider, Top Gun, Toshinden Virtua Fighter 2, Virtua 
2, Tunel B1, Track 8.Field, Fighter Remix, Virtua Hydline 
True Pinball, Wipeout 2097, Virtua Racing, Wipeot, 
tA ala k Alarry ę ; 
atalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do kazdej przesyłki 
Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 
Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki) 
W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć 





tel/fax: (0-22)77319834 


Kosmiczny wyścig 





Znudziwszy się kolonizowaniem Ziemi, producenci gier kierują swój wzrok 


w niebiosa. 


iłośnicy kosmicznej strategii 
nie będą posiadać się z ra- 
dości na wieść o tym, że 
oprócz Fragile Allegiance firmy 
Gremlin trwają prace nad dwoma 
kolejnymi produktami tego gatunku. 
Niektórzy z Was mogli już za- 
grać w Słarsw Internecie, gdzie od 
kilku miesięcy krąży wersja share- 
ware owa. Grę stworzyło, co może 
zabrzmieć dziwnie, dwóch facetów 
odpowiedzialnych za arkusz kalku- 
lacyjny Excel. | prawdę mówiąc da 
się to zauważyć. Interfejs bardzo 
przypomina ten z Windows i wyko- 
rzystuje te same menu oraz przycis- 
ki, nawet nie usiłując ukryć ich pod 
postacią wskażników kosmicznych 
czy czegoś w tym typie. A jednak 
gra, dzięki swej głębi i złożoności, 
zdobyła już sobie rzesze fanów. 
Idea gry, jak w innych tego ty- 
pu produktach, polega na tym, że 
zaczynamy od małej kolonii i na- 
szym zadaniem jest zajęcie jak naj- 
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(U góry) Stars wygląda dosyć ponuro, 
nie? Ale to właśnie typowa strategia 
kosmiczna — czarny ekran z kilkoma 
jasnymi punkcikami. 


ZE AL 


większego obszaru gry. W tym 
przypadku chodzi o zdobywanie 
planet. Mapa gwiezdna pokazuje, 
które z pobliskich planet są możli- 
we do zajęcia i na które można wy- 
słać kolonistów. W miarę upływu 
czasu, przydzielając środki na ba- 
dania, będzie można zaprojekto- 
wać nowe statki i bronie oraz budo- 
wać olbrzymie floty, by ostatecznie 
stoczyć walkę z przeciwnikami — 
mogą być oni komputerowi lub pod 
kontrolą innych graczy — którzy 
mają ten sam cel. 

Stars ma być bardzo elasty- 
czna, pozwalając dostosowywać 
wszystkie swoje aspekty — poczyna- 
jąc od wyboru rasy (niektóre są wo- 
jowniczo nastawione, inne mnożą 
się jak króliki czy mają zacięcie te- 
chnologiczne), aż po określenie 
wielkości pola gry. W następnym 
miesiącu zamieścimy recenzję i de- 
mo na naszym CD. 

Tymczasem w SSI trwają ostat- 





(Poniżej po lewej i prawej) 

Star General wygląda odrobinę lepiej, 
ale dziwnie ogląda się heksagony w 
kosmosie. 








JONATHAN DAVIES 


nie prace nad Star General. Jak 
można się domyślić, jest to kosmi- 
czna odmiana znakomitego (cho- 
ciaż znakomicie trudnego) Panzer 
General, w której wykorzystano 
podrasowany engine znany z 
wcześniejszych produkcji. Twoim 
zadaniem jest podbój planet i za- 
rządzanie zasobami, chociaż tym 
razem nacisk położono na walkę, w 
której jako pole bitwy statków kos- 
micznych wykorzystano system pól 
heksagonalnych. W grze mamy do 
czynienia z walką zarówno w prze- 
strzeni, jak i na powierzchni planet, 
a w grze w jedną osobę musimy 
zmierzyć się z sześcioma rasami 
Obcych. 

Tak więc dwie gry, plus Fragile 
Allegiance (a nie zapominajmy o 
Starcrafcie Blizzarda, który ma uka- 
zać się w lutym) — tej zimy niebiosa 
rozjarzą się zadziwiającą mnogo- 
ścią kosmicznych gier wojennych. 


e Starsi Star General mają ukazać 
się w listopadzie. 


Nine to chyba najdziwniejsza gra, 
jaka przewinęła się ostatnio przez 
naszą redakcję. Jest to produkcja 
należącej do Roberta de Niro firmy 
software'owej i jawi się jako kiero- 
wana myszą przygodówka, nie- 
zwykle lużno powiązana z jakąkol- 
wiek rzeczywistością. Dziwaczna 
sceneria, łamigłówki i postaci, z 
pewnością pozostawią trwałe wra- 
żenie, ale prawo osądu zachowuje- 
my sobie na później. 
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© Awans 1 Spadek © Bez zmian © Premiera * Powrót 


Przez cały miesiąc fanatycy wyścigów przeżywali katu- 


sze, zadając sobie pytanie, czy 


Damon Nill wygra, czy 


nie? Jedynym lekarstwem na te cierpienia było zakupie- 
nie GP2, załadowanie toru Suzuka i przetrenowanie 
wszelkich możliwości, by sprawdzić wszelkie możliwe 
wariacje. Hill w końcu zwyciężył, podobnie jak GP2. 


lop 40 CD-ROM 


WAc eel id 2 


JSK: MicroProse 
2 (« Network Q RACRally Championship Europress 
3 » Quake (JI 
4 © Theme Park EA Classics 
5 © Command 8 Conquer Virgin 
6 © Flight Sim for Win 95 Microsoft 
7 (« Fade To Black EA Classics 
8 A Warner 

"9 "r Duke Nukem 3D Eidos 
10 Ge Championship Manager 96/97 Afe(oG) 
11 6 Return of Arcade Microsoft 
I Civilization II MicroProsę 
13 * Worms Team 17 
14 (* PGA 486 EA Classics 
15 Discworld Psygnosis 
16 6% Commanche Novalogic 
17 Ge X-Wing Collector's CD White Label 
18 Ce Monopoly BEOS 
EIRZSR ZU (eZJ O Gremlin 
20 ć* MechWarrior 2: Mercenaries Activision 


Nasi przyjaciele z PC World w sekrecie zdradzili nam, że ich czy- 
telnicy, nie kryjąc podniecenia, najczęściej pytają o Syndicate 
Wars, FIFA '97 i Command 4 Conquer: Red Alert. 


Najbardziej oczekiwane gry 


Na liście najbardziej oczekiwa- 
nych gier zapanowała martwa ci- 
sza, już dawno nie było tak nie- 
wielu zmian. Oznacza to tylko ty- 
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© X-Wing vs Tie Fighter 
6 X-COM Apocalypse 
e Jedi Knight 

e Discworld 2 
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Widoki z X-Wing vs Tie Fighter są tak 
ekscytujące, że popatrzmy na nie je- 


le, że Czytelnicy PC Gamera w 
dalszym ciągu dobrze wiedzą 
czego chcą i tylko nie wiedzą 
kiedy się tego doczekają. 


6. © Dungeon Keeper 
7. © Alien Trilogy 


8. © LBA2 
s BIEJeJ [e 
10. «© MDK 


W tym miesiącu wszyscy graliśmy w 
Red Alert, czego i Wam życzymy. 


Jedi Knight 


hociaż Jedi Knight firmy 

LucasArts ukaże się do- 

piero w maju, to jako je- 
den z najbardziej wyczekiwa- 
nych produktów jest już tematem 
gorących dyskusji. Dwudziesto- 
dwuosobowy zesół pracuje nad 
nią od 18. miesięcy i większość 
prac została już zakonczona. 
Każda postać ma własne mecha- 
nizmy sztucznej inteligencji, tak 
że nawet dwóch storm trooperów 
będzie miało różne cechy. Za po- 
mocą zadziwiającego edytora, 
tworzone są poziomy, które we- 
dług zapewnień będą techni- 
cznie i koncepcyjnie oszałamia- 
jące. Z tego co zdołaliśmy już zo- 
baczyć, może być to prawdą pod 
warunkiem, że będzie dostate- 
cznie szybko chodziło. 

Trwają prace nad udoskonale- 
niem sekwencji walk na miecze 
świetlne. Każda z głównych po- 
staci Jedi ma indywidualnie za- 
barwiony, mistyczny miecz i 
uznano za warunek konieczny, 
by była to najpotężniejsza ofen- 
sywna i defensywna broń w całej 
grze. Aby sprostać temu zada- 
niu, szef projektu Justin Chin, 


sam spróbował swoich sił w 
szermierce. Pozwoliło to na 
stworzenie w grze nowatorskiej 
perspektywy z punktu widzenia 
osoby trzeciej. Uzupełnieniem 
dla miecza świetlnego są misty- 
czne moce rycerza Jedi. Będą 
one działały na podobnej zasa- 
dzie, jak punkty doświadczenia 
w grach RPG. Punkty te będą 
zdobywane podczas wykonywa- 
nia różnorakich misji i można je 
będzie zamieniać na odpowie- 
dnie moce przy starcie do no- 
wego poziomu. Moce będą 
dzieliły się na Ciemną oraz Jas- 
ną stronę. Jeżeli gracz wybierze 
tę, będzie mógł na przykład 
przećwiczyć morderczy uścisk 
Dartha Vadera. 

Na ukończeniu są też zdję- 
cia filmowe (łącznie z 12-minu- 
towym wstępem przedstawiają- 
cym głównych bohaterów), któ- 
re będą spajały całą historię. 
Pozostało już tylko połączenie 
zdjęć z pre-renderowanymi 
sceneriami i innymi efektami 
specjalnymi. 


© Jedi Knight ukaże się w maju. 


szcze raz. Twój świetlny miecz będzie bronił Cię przed strzałami lasera tudzież może słu- 


żyć do odcinania ludziom głów — jak na świetlny miecz przystało. ka 3 
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Z bliskimi premiery X-Wing vs TIE Fighter, 
Outlaws, Rebellion, Jedi Knight i Monkey 
Island 3, LucasArts powraca i wygląda le- 
piej niż kiedykolwiek przedtem. 

JAMES FLYNN 













amiętam jak siedziałem przy 
swym biurku jesienią 1993 roku 
1 byłem całkiem niezdolny do 
pracy z powodu gry. Sytuacja 
sama w sobie nie jest niezwyk- 
ła, ale myślę, że intensywność z 
jaką X-Wing wciągał wszystkich 
graczy, była niespodziewana. Nie zważałem na 
to, że niektóre misje były praktycznie niewyko- 
nalne. Gdy wreszcie po kilku dniach pienienia 
się, udało mi się ukończyć niesławną misję 7, 
było to jedno z najbardziej satystakcjonujących 
doznań, jakie kiedykolwiek zaznałem przy grze. 
Przed godziną drugą w poniedziałek, pod- 
czas tegorocznego jesiennego ECTS miałem 
wrażenie, że jeden z najszacowniejszych produ- 
centów oprogramowania, LucasArts, pogrąża 
się w kryzysie polegającym na ciągłym naślado- 
waniu swych własnych produktów. Gry, które w 
ciągu ostatnich lat wypuszczono z San Rafael, 
nie robiły większego wrażenia. Pewnie dlatego, 
że nie mogły one konkurować z Monkey Island 
1 Sam G Max — 
. Dark Forces, Re- 
bel Assault i 
| Afterlife były 
a jak Z-95 z ga- 
FA laktyki Wo- 
4 "a 4 jen Gwiez- 
A dych po- 
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równane ze wcześniejszym Star Destroyers. 

Ale o trzeciej byłem już przekonany, że 
wszystkie ich wcześniejsze bolączki są na naj- 
lepszej drodze do pełnego wyleczenia. Na wszy- 
stkich zaproszonych do stoiska LucasArts cze- 
kał szereg całkiem nowych, produktów — Curse 
Of Monkey Island, X-Wing vs. TIE Fighter, Je- 
di Knights i Outlaws oraz zapowiedź całkiem 
nowej gry strategicznej w stylu Master Of 
Orion, osadzonej we wszechświecie rodem z 
Wojen Gwiezdnych. Przemiana w porównaniu z 
sytuacją z majowych E3 nie mogła być bardziej 
dramatyczna. O ile w LA wszystkie gry były w 
powijakach z kilkoma ruszającymi się fragmen- 
tami, to obecnie zostały przemienione w praw- 
dziwe i działające gry, mocno zbliżone do tych, 
które mają się ostatecznie ukazać. 


The Course Of Monkey Island 


Na targach, które odbyły się raczej pod zna- 
kiem zbierania sił niż prezentowania rewelacji, 
LucasArts po cichu zapowiedział tę świetną 
grę. Oryginał umieściliśmy na szóstej pozycji 
wśród 100 gier wszechczasów, a Czytelnicy 
brytyjskiej edycji PCG łasprzyznali mu miejsce 
8, czyniąc tym samym z Monkey Island jedną z 
najlepszych przygodówek. 
PP” A to rzecz jasna ozna- 
2) że zapowiadanej 
/ na przyszły rok pre- 
miery The Course Of 
Monkey Island po- 
"winniśmy oczekiwać 
z niecierpliwością. 
* Historia zaczyna się 
/ tam, gdzie zakończy- 
' ła się Le Chuck's Re- 
_" venge. Lucas ożywił 
kie Chucka z jego sennego 


„ama?”” 








Jak widać, jakość rysunków i animacji uległa zna- 
cznym zmianom w stosunku do pierwszej gry. 


istnienia (pewnie pamiętacie, że na zakończe- 
nie MIŻ, jej bohater Guybrush Threepwood 
okazał się sennym marzeniem małego dziecka, 
które przebudziło się, gdy Le Chuck został zabi- 
ty), a intro ukazuje Treepwooda siedzącego w 
jakimś jarmarcznym urządzeniu. Larry Ahern, 
jeden z kierowników projektu i jego dyrektor 
artystyczny, z tego miejsca rozpoczyna intrygę. 
„Ja i Jonathan (Ackley, inny z kierowni- 
ków projektu) pracujemy nad tą grą od około 
dziewięciu miesięcy”, mówi Larry. „Przez półto- 
ra miesiąca zajmowaliśmy się stroną graficzną 1 
skompletowaliśmy wszystkie sceny oraz nagra- 
liśmy do nich głosy w Los Angeles, korzystając 
z pomocy wielu profesjonalnych aktorów." 
Głosy są tym, co zauważa się w pierwszej 
kolejności. Ponieważ oryginalne gry zostały og" 


E „Tak naprawdę, to nigdy nie zdawa- 


[8 „liśmy sobie sprawy, jak dobrze 





i A 









> Monke y Island była przy- 


mowana w świecie 
zewnętrznym.” 
Jack $orensen 
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PRZEDSTAWIAMY 


MONKEY ISLAND 3 


Na razie wszystkim co się rusza w Mon- 
key Island jest intro, dostępne na kase- 
tach wideo oraz jako 11 MB plik AVI w 
Internecie. Spróbujemy go umieścić na 
naszym krążku w przyszłym miesiącu, a 
na razie... 





* Przy dźwiękach 
tropikalnej muzyki 
* kamera najeżdża 
na Małpią Wyspę. 


(Zbolały dziecinny 
głos Threepwooda) 
s „Od wielu dni zagu- 
biony na morzu. 

* Brak żywności i za- 
" opatrzenia poza 

a nadjedzonym su- 
charem i jeśli szyb- 
ko nie znajdę wody 
„ to jestem załatwio- 
|. 23 ny. Myślałem, że 
"<A wyprawa po skarb 
"1 02 przyniesie mi sławę 
j i chwałę, ale wpad- 
łem tylko w pirac- 
kie szpony zombie 
Le Chucka.” 





P. „Ognia!” (Wielka 
NH kula armatnia wy- 
y strzelona ze statku 
"4 poszybowała w 

BA stronę fortecy.) 

i j „Dooooszła.” 


"m (Elaine uszła z ruin 
"£. bez zadrapania.) 

| „Ile razy mam ci 
powtarzać Le 
Chuck, że nic do 
ciebie nie czuję.” 


(Le Chuck do Guyb- 

| m e: rusha) „Na me 

»  _ zgangrenowane 

2 brzucho, nie wiem 
5 R jak umknąłeś z me- 

3 go karnawału potę- 

pieńców.” 


ś (Le Chuck traci ró- 
wnowagę i upu- 
3 szcza kulę procho- 
Na wą do wnętrza swe- 
e. go okrętu) „Bach!” 
|oz00 (Statek staje w pło- 
mieniach.) 


(Le Chuck) „Spal- 
cie każdą wyspę na 
Karaibach, jeśli te- 
go trzeba. Ale przy- 
wiedźcie tu moją 
narzeczoną.” 





zrealizowane z uwzględnieniem ograniczeń dys- 
kietkowych wersji na Amigę, więc nie było w 
nich ścieżek dźwiękowych CD. Dopiero Day Of 
Tentacle i Sam 'n' Max korzystały z tego udo- 
godnienia. Więc usłyszenie gadającego Le Chuc- 
ka i jego towarzyszy początkowo brzmi niesa- 
mowicie fałszywie. Jednak głosy są dobre i już 
w kilka minut po rozpoczęciu trudno wyobrazić 
sobie tę grę w wersji niemej. 

Larry, który pracował jako animator przy” 
Monkey 2 i Full Throttle, jest świadom, że dru- 
ga z nich, choć doskonała, to jednak odstaje od 
rodziny gier przygodowych LucasArts. „Po pier- 
wsze, Curse będzie najprawdopodobniej miała 
te same rozmiary co Monkey Island 2”, przewi- 
duje. „Zamierzamy zachować wszystkie dobre 
rzeczy z Throttle, ale jednocześnie ulepszając je 
I upewniając się, że będzie tu również rozgryw- 
ka o jakości nie gorszej niż w Sam © Max czy 
Tentacle. Sceny z Throttle były wspaniałe, ale 
w Curse zamierzamy zapewnić lepszą proporcję 
rozgrywki do scenek filmowych.” 

Techniczna strona gry poprawiła się niepo- 
miernie w porównaniu z oryginałem, który po- 
wstał przecież w roku 1990. Cała grafika tła 
jest obecnie w rozdzielczości 640x480 i została 
zeskanowana z ręcznie malowanych obrazków. 
Wykorzystano tu również procedury antyalia- 
singu, które wygładziły wszelkie nierówności 
powstałe w trakcie skanowania. To oznacza, że 
około setki screenów zawartych w grze będzie 
najlepszej jakości grafiką wykorzystywaną do- 
tychczas w grach. 

„lak naprawdę to nigdy nie zdawaliśmy 
sobie sprawy, jak dobrze oryginalna Monkey Is- 
land była przyjmowana w świecie zewnę- 
trznym,” powiedział przy okazji Jack Sorensen, 
prezes LucasArts. „Wiedzieliśmy, że to była 
wspaniała gra, ale myśleliśmy, że być może zbyt 
wiele jej dowcipów nigdy nie zostanie rozszyftro- 
wanych przez kogoś, kto nie zna blisko zespołu 
twórców.” Jeśli sięgniemy pamięcią do przeszło- 
ści, brzmi to niemal niepojęcie. 

„Jedyną ciekawą rzeczą w tym projektowa- 
niu jest to, że robimy coś, co naszym zdaniem 
powinno działać, a potem patrzymy czy działa,” 
pomaga Larry. Największą niespodzianką zwią- 
zaną z Monkey Island jest to, że gra jest naj- 
bardziej fanatycznie popierana we Włoszech, 
gdzie najmniejsza wzmianka o niej jest w stanie 
zahipnotyzować tłum wypełniający plac Święte- 
go Piotra podczas papieskiej mszy. I najprawdo- 
podobniej tak samo zareaguje cała reszta świa- 
ta, gdy gra pojawi się w przyszłym roku. 


X-Wing vs TIE Fighter 


Bezsprzecznie największą i najbardziej zaa- 
wansowaną technicznie grą LucasArts jest je- 


„Lot nad w pełni tekstu- 
rowanym w ŚVGA Gwiezdnym 
Niszczycielem, z wylatującymi z niego 





1 HL ,' 


dnak obecnie X-Wing vs TIE Fighter — gra, w 
którą graliśmy już na E5. Do brytyjskiej re- 
dakcji PC Gamera napływają kolejne fale zapy- 
tań o tę grę, dotyczące głównie możliwości 
rozgrywki head-to-head (czyli przeciw żywemu 
przeciwnikowi) w tej najlepszej z dotychczaso- 
wych gier poświęconych walkom kosmicznym. 
Chociaż LucasArts wręcz staje na głowie, by 
wypuścić grę jeszcze przed Gwiazdką, to jest 
to raczej niemożliwe. Jeśli lubicie się zakła- 
dać, to bezpieczniej będzie obstawiać styczeń. 
„Wielu ludzi w firmie zostało oderwanych od 
swych własnych projektów po to, by ten jeden 
ukazał się na czas,” mówi Sorensen. „To na- 
prawdę dla nas ważne.” 
Dla większości firm tego typu przesunię- 

cia uBÓdE Adii jedynie przeniesienie gar- 

Ry stki programistów oraz kil- 
ku rysowników i pro- 
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promieniami laserów, przenosi walkę kos- 
miczną na całkiem nowy poziom jakości.” 
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jektantów, ale skala 1 ambicje związane z grą 
czyni z tego monumentalny wysiłek. Prakty- 
cznie wszystkie statki zostały już zaprojekto- 
wane i pokryte teksturami, a wyglądają fanta- 
stycznie. Lot nad w pełni teksturowanym w 
SVGA Gwiezdnym Niszczycielem, z wylatują- 
cymi z niego promieniami laserów, przenosi 
walkę kosmiczną na całkiem nowy poziom ja- 
kości. Cała grafika została precyzyjnie oparta 
na prawdziwych statkach, jakie pojawiały się 
w oryginalnych filmach, więc po raz pierwszy 
będzie możliwe latanie prawdziwymi maszyna- 
mi. 

Szczegóły poziomów są obecnie wykań- 
czane i będzie możliwe latanie w niemal 20 
misjach, osadzonych w całej galaktyce, włą- 
cznie z pościgami w rojach asteroidów, misja- 
mi eskortowymi przez kosmiczne śmietniska 
oraz pojedynkami nad planetą Endor — w na- 
strojowej scenerii bitwy kończącej Powrót Je- 
di. Chociaż każdą z tych misji będziesz mógł 
rozegrać w samotności, to prawdziwy spraw- 
dzian gra przejdzie... 

(Teraz nastąpi dłuzszy fragment o roz- 
grywce multiplayer. Zgodnie z raportami na- 
szych agentów, 26% czytelników PC Gamera 
(UK) dysponuje modemem — wśród polskich 
czytelników odsetek ten jest dużo niższy — 
więc proszę mi wybaczyć podniecenie tą te- 
matyką. Jeśli go nie podzielacie, to przepra- 
szam.) 

...w trybie multi-player. Na początku każ- 
dej z misji (misje mogą być rozgrywana jako: 
współpraca, bijatyka lub trening) kazdy z 
maksymalnie ośmiu graczy decyduje czy bę- 





Ta wspaniała grafika, połączona z ekscytującą grywalnością oryginal- 
nego X-Winga, powoduje, że redakcji PC Gamera Po Polsku już ciek- 


iż a | nie ślinka na myśl o styczniowej premierze X-Wing vs TIE Fighter. 


dzie latać na statkach Buntowników czy Im- 
perium. Każda ze stron udaje się następnie 
do osobnych pokojów odpraw, gdzie omawia- 
na jest taktyka, przydzielone role 1 zatwier- 
dzony zostaje plan ataku. Będzie również 
możliwe dla każdego z graczy rozgrywanie w 
roli dowódcy floty, na ekranach widoku takty- 
cznego. 

Różnorodność tych misji i możliwość 
ukazania się w przyszłości dysków uzupełnia- 
jących, zapewni grze sukces na długi czas. Ale 
jednocześnie trudności z opcją sieciową mogą 
spowodować przesunięcie premiery gry na 
przyszły rok. To doprawdy wstyd, że obecnie 
każdy producent gier na świecie boryka się z 
tym samym problemem 1 z jego powodu opóź- 
nia premierę. Ale gdy gra już się pojawi, to... 


(utlaws 


Największe przeobrażenie z gier na Targach 
przeszła Outlaws. Na E5 wyglądała jak ubogi 
krewny pozostałych, ale teraz całkiem się zmie- 
niła i jest z nawiązką doskonała w rozgrywce. 
Sam pomysł od początku był dobry — po- 
mszczenie śmierci swoich bliskich w strzelani- 
nie rodem ze spaghetti westernu — ale dotych- 
czas robiło to wrażenie, że technika i imple- 
mentacja nie nadążały za treścią. To zostało te- 
raz poprawione i przemykanie po XIX-wie- 
cznym miasteczku, pełnym stojących w oknach 
facetów z dubeltówkami oraz oglądanie, jak po 
trafieniu są odrzucani do tyłu, jest już nie- 
zmiernie satysfakcjonujące. 

Uzbrojenie jest juz gotowe oraz, jak naleza- 


ło oczekiwać, większość odpowiednich kul. Ulu- 
bioną bronią w Doomie była dla wszystkich 
strzelba, a rozgrywka w Outlaws wraca do tych 
początków, ale daje wybór sześciu rodzajów. 
Jest wśród nich również zgrabna pukawka z 
teleskopem, pozwalająca Ci wcielić się w snaj- 
pera. Chociaż liczba wyświetlanych klatek 
zmniejsza się o połowę, gdy jej używasz (szcze- 
gólnie w SVGA), to możliwość eliminowania 
Bogu ducha winnych ludzi na drugim końcu 
miasteczka wyrównuje to z nawiązką. 


Dark Forces Il: Jedi Knight 


Dark Forces II: Jedi Knight. Dobre wieści są 
takie: 1) że gra działa obecnie bez UB” 





Smukłe i grożnie wyglądające postacie w Outlaw, 
na równi z nastrojowym oświetleniem, pomagają 
stworzyć nastrój prawdziwego spaghetti westernu. 
A pociągi, to my zawsze lubiliśmy. 
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konieczności skorzystania z karty akcele- 
ratora 5D Rendition oraz 2) jest to Dark For- 
ces II. Złe wieści są takie, że ciągle nie ma 
planów wprowadzenia trybu SVGA, a końco- 
wy świetlny miecz został wzięty ze skompilo- 
wanej wersji, w którą grałem. O ile mi wiado- 
mo, brak SVGA zostanie na pewno uzupełnio- 
ny przed premierą gry i została sporządzona 
makieta pokazująca, jak powinien działać 
świetlny miecz. 

Miecz składa się z wydłużonego zielone- 
go trójkąta, którym można wymachiwać wo- 
kół przy użyciu myszy, na sposób podobny do 
tego z Daggertall. Trochę trudno jest jeszcze 
powiedzieć, na ile się to uda, ale przedstawi- 
ciele LucasArts zapewniali mnie, że krawędzie 
zostaną wyostrzone i będą o wiele bardziej 
śmiercionośne. 

Uzupełnieniem tej broni ostatecznej jest 
arsenał z pierwszej gry, zawierający zwykły 
wybór blasterów, wyrzutni rakietowych i gra- 
natów. 

Wstyd, że engine 3D użyta obecnie w 
grze nie jest tak dobra jak w Quake'u. Jednak 
cały wystrój poziomów prezentuje się pomys- 
łowo, obszernie i interesująco. Wędrowanie po 
nich daje wrażenie przynależności do tego 
świata — wrażenie zakłócane jedynie niedosta- 
tecznie silną engine. Ale zostało jeszcze sześć 
miesięcy. 
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Wyznaczając radykalną zmianę oblicza LucasArts, 


Rebellion wygląda jak ziszczenie marzeń miłośni- 
ków gier strategicznych. 





Rebellion 


„Zdecydowaliśmy się na poważnie zająć ga- 
tunkiem strategicznym po sukcesie Afterlife," 
twierdzi Jack Sorensen. „To bardzo popularny 
gatunek, a przy całej galaktyce Gwiezdnych 
Wojen, jaką mamy w dyspozycji otwiera się 
całe mnóstwo możliwości.” Pierwsza z tych 
gier strategicznych nosi tytuł Rebellion. Wy- 
znacza ona ostateczne wejście firmy na obsza- 
ry, które mogą się dla niej stać najbardziej lu- 
kratywne. 

Rebellion oferuje zupełnie inny sposób 
zliczania zwycięstw Buntowników i Imperium, 
bo tu walka w czasie rzeczywistym zostaje za- 
stąpiona przez rozgrywkę w zarządzanie zaso- 
bami. Przejmujesz tu kontrolę nad planetami, 
asteroidami oraz infrastrukturą galaktyki i 
wykorzystujesz je do finansowania swych akcji 
szpiegowskich, inwazji i wojen. Cel gry zmie- 
nia się w zależności od tego, po której wal- 
czysz stronie. Dla Buntowników zwycięstwem 
jest schwytanie Dartha Vadera i Imperatora 
oraz obalenie władzy cesarskiej na Coruscant. 
Jak widać żądania są dość wygórowane. Po- 
dobnie zresztą jak zadanie Imperium, które 
wymaga schwytania Luke'a Skywalkera i Mon 
Monthmy oraz zniszczenia kilku głównych 
kwater Buntowników. Obecnie gra znajduje 
się w bardzo wczesnym stadium i prawdopo- 
dobnie będzie bardzo przypominać Master Of 
Orion II. Krążą również pogłoski, że bynaj- 
mniej nie jest to jedyna gra strategiczna opra- 
cowywana w LA. 


A więc LucasArts znowu wraca w szranki. 
Ma obecnie chyba najsilniejszy zestaw zapo- 
wiadanych gier wśród wszystkich światowych 
producentów. A dzięki nowemu zestawowi fil- 
mów, które przez wiele jeszcze lat będą pod- 
trzymywać gorączkę Wojen Gwiezdnych, przy- 
szłość LucasArts zapowiada się różowo. [Z] 


© X-Wing vs TIE Fighter jest oczekiwany 
w styczniu, Jedi Knights i Rebellion w marcu, 
Outlaws w kwietniu, a Curse Of Monkey Is- 
land w czerwcu. 





Chociaż zawsze lubiliśmy pierwszą Dark Forces, to 
były tam kawałki warte poprawienia. Więc wszyscy 
trzymamy kciuki przed następną częścią. 


GWIEZDNE WOJNY: 


WYDANIE SPECJALNE 





4 lipca br. cały światek przemysłu gier kom- 
puterowych zebrał się w Odeonie na Leice- 
ster Square, by obejrzeć wstępny pokaz 
Dnia Niepodległości. Cały problem był w 
tym, że po wyjściu nikt nie rozmawiał o ID4. 
Zaraz na początku na ekranie zaczął być 
wyświetlany zwiastun czegoś o tytule 
Gwiezdne Wojny — Wydanie Specjalne. 
Przez ekran telewizyjny przemknął X-Wing. 
W ciągu pięciu minut, przy całkowitej ciszy 
na widowni, na ekranie pikowały na prze- 
mian statki Imperium i Buntowników, anihi- 
lując się wzajemnie, pole siłowe Gwiezdne- 
go Niszczyciela pękało, wypełniając ekran 
kulami ognia, ryczały 15-metrowe potwory 
w stylu Parku Jurajskiego, gdy ścigacz Lu- 
ke'a zdążał do Mosa Eisleya, Jabba kroczył 
przez port kosmiczny z Solo i... no dobra, 
mógłbym tak wymieniać przez pięć minut. 
Potem zerwała się burza oklasków. 

Celem nowych filmów jest (oczywiście poza 
zarobieniem całych fur pieniędzy) odtwo- 
rzenie oryginalnych filmów w takiej postaci, 
w jakiej miały być od początku w zamierze- 
niach twórcy. Chociaż ówczesnym efektom 
specjalnym nie można wiele zarzucić, to 
powstał wyrażny rozdźwięk pomiędzy tym 
co zamierzano, a tym co pokazano. Filmow- 
com nie były jeszcze wtedy dostępne kom- 
putery. Tak było aż do realizacji Trona w 
1982 roku, gdy rozpoczęła się era efektów 
cyfrowych. 

W W. Brytanii premiery trzech filmów Wyda- 
nia Specjalnego odbędą się w marcu w od- 
stępach dwutygodniowych. A więc w maju 
będzie już można obejrzeć wszystkie trzy 
„Od deski do deski”. Potem, począwszy od 
1999 roku nadejdą epizody I-III epopei 
Gwiezdnych Wojen. Scenariusze zostały 
ukończone i prace nad filmami już się roz- 
poczęły. Jack Sorensen, prezes LucasArts 
mówi, że w ich studiach, Industrial Light 
and Magic będzie ostro pracowało 100-150 
osób przez trzy lata, aby stworzyć renderin- 
gi i efekty cyfrowe na potrzeby tych filmów. 
Kiedy filmy z Wydania Specjalnego trafią 
do Polski, nie wiadomo. Na pewno warto 
czekać. Zdumienie i zachwyt, zapewnione. 


A 



























dam Maxwell, asystent 
producenta w Blizzar- 
dzie, po prostu potrze- 
buje przerwy — chwili 
spokoju i wytchnienia. 
Przez ostatnią godzinę 
cierpliwie demonstro- 
wał mi, z subatomową 
szczegółowością, grę Diablo. Ale to nie wy- 
starczy. Bezczelnie ignoruję jego grzeczne 
sygnały, że nadużywam już jego gościnności i 
przygotowuję się do zarzucenia go zjadliwymi 
1 drążącymi, być może nawet krępującymi py- 
taniami, zaplanowanymi na wyciśnięcie z 
niego do cna każdej kropli informacji na te- 
mat Diablo i Starcrafta. Robię to dla Was, 
Czytelników, którzy mają prawo znać prawdę, 
ale przede wszystkim robię to dla siebie, bo 
w trosce o swe zdrowie psychiczne po War- 
crafcie chcę po prostu wiedzieć. 

Więc dlaczego mistrzowski dostarczyciel 
najlepszych gier strategicznych rozgrywanych 
w czasie rzeczywistym zdecydował się wypro- 
dukować RPG? Na wstępie spotkania Adam 
wyznał „Wielu z nas, tu w Blizzardzie, lubi 
role-playing, ale ludzie, z którymi rozmawia- 
my, mówią: O tak, Ultima wygląda świetnie, 
ale ja nie gram w rolpleje, bo są zbyt 
skomplikowane. Nie próbowaliśmy więc 


CHWYC ZA BRON 





ua Blizzard, twórcy fantastycznego War- 

craft II, mają w tej chwili na warszta- 
cie dwie nowe gry (z których jedną mieli- 
ście okazję wypróbować na krążku CD 
Gamera dwa numery temu.) Hurra! 
Ale co tak naprawdę o tych grach 
wiadomo? Na pewno nie tyle, 
ile chcielibyśmy wiedzieć. W 
małym londyńskim pokoiku 
przyparliśmy do muru kluczowy 
personel Blizzarda 1 wypytywa- 
liśmy ich, póki pewien osiłek 
nas nie wyrzucił. 


MARK DONALD 





Zmarznięci nudyści dokonują dziwacznego krwa* 
wego rytuału, by się nieco rozgrzać. 


zrobić czystej gry role-playing. Próbowaliśmy 
zrobić grę, która będzie mogła wciągnąć lu- 
dzi do tego gatunku. Diablo to skradanie się 
po lochach.” 

Rzut oka na scenariusz potwierdza to. 
Jesteś materiałem na niezłego awanturnika, 
który po sezonie wraca do swej rodzinnej 
osady. Ale co to, niespodzianka? Osada zo- 
stała spustoszona i w miejscowym kościele 
(gotyckim z rozległymi katakumbami) odcho- 
dzą niezłe szopki, gdy czereda demonów, po- 
miot tytułowego Diablo, zabawia się z miej- 
scową ludnością. Żaden z ich nie przegapi 
okazji do nowej rozrywki, więc musisz się 
brać do walki z nimi natychmiast po tym, 
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jak zdecydujesz, czy chcesz być czarodziejem, 
wojownikiem czy łotrem. 

Diablo jest w pełni wyposażone we 
wszystkie atrybuty RPG: na dole jest loch — 
czekający na przeczesanie i dający punkty za 
doświadczenie, a na górze jest miasto, gdzie 
możesz uzupełnić uzbrojenie, nabyć zaklęcia 
1 w tawernie uzyskać zlecenia — jednym sło- 
wem wszystko co potrzeba. 

Adam potwierdza, że w miarę wykony- 
wania zleceń nabywasz doświadczenia i, zu- 
pełnie jak w życiu, rozrasta się Twoja postać: 
„W miarę postępów w grze, Twoja postać 
uczy się nowych ruchów. Na przykład, gdy 
wzrasta jego sprawność bojowa, to uczy się, 
że po walnięciu kogoś, może mu jeszcze doło- 
żyć swą tarczą i w ten sposób mocniej uszko- 
dzić.” 

Akcent położony został na łomotaninę, 
z dużą dozą rąbaniny, bo Diablo zawiera po- 
nad 200 stworów o własnej osobowości i ob- 
darzonych sztuczną inteligencją. O wiele bar- 
dziej interesujące jest 110 zaklęć, każde z 
animowanymi własnościami i efektami dzia- 
łania. Jest tu również masa postaci neutral- 
nych, z którymi możesz pogadać nim powró- 
cisz do jatki. Na niektórych etapach chęć po- 
prowadzenia kulturalnej pogawędki jest prze- 
można. 

Jądrem gry jest jednak system losowego 


THE £ŁUTCHEA 
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Najwyższy czas zrozumieć, że Diablo ukazał się już w listopadzie. I nie chciałbym straszyć czy ostrzegać, 
ale ludzie z Blizzarda chcą iść za ciosem i już poważnie myślą o Diablo 2. 


generowania poziomów, który tworzy nowy 
labirynt katakumb przy każdej rozgrywce, ge- 
nerując go z bazy danych pełnej dialogów, 
wydarzeń, komnat i przedmiotów. Adam wy- 
jaśnia skutki praktyczne: „Jest tu ponad 100 
odmiennych zadań, a to kiedy i gdzie je 
otrzymasz, jest uzależnione od wyborów ja- 
kich dokonałeś w czasie rozgrywki. Typowo, 
w grze na jednego gracza ustawia się 18 po- 
zlomów, co daje 40-50 godzin gry. Ale mo- 
żesz to zmienić nawet na 1000 poziomów, co 
osobiście uważam już za szaleństwo.” 

Jednak dwie cechy powodują, że Diablo 
zapowiada się na niezwykle fajną grę. Po 
pierwsze, jak żadna inna RPG, jest w każ- 
dym calu przepiękna. Zmiana źródeł oświet- 
lenia w czasie rzeczywistym tworzy nastrój, a 
ucztę dla oczu tworzą postacie wymodelowa- 
ne w 5D, ręcznie rysowane animacje oraz po- 
wabna grafika SVGA. I wreszcie gra zauważa, 
że gracze w RPG są stworzeniami towarzyski- 
mi. Opcje multiplayer dają możliwość tworze- 
nia grup łowców przygód na PC. 

Wy jesteście chronieni przed poraże- 
niem, dzięki pewnemu oddaleniu w czasie i 
przestrzeni, ale Adam jest wyraźnie wyczer- 
pany tym ciągłym przypiekaniem przeze 
mnie 1 zaczyna mieć halucynacje, że jestem 
olbrzymim Marlboro Kingsizem (z dużą za- 
wartością ciał smolistych). Czas działa na 
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moją niekorzyść, więc natychmiast zaczynam 
sondować go na temat Starcraft. 

Demo Starcrafta na tegorocznej wysta- 
wie E3 sugerowało, że będzie to niezbyt wiel- 
ki skok naprzód w stosunku do Warcrafta i 
ze wynikiem końcowym będą jakieś „Orki w 
kosmosie”. Ale okazuje się, że to demo było 
sprytnie wymyśloną prowokacją, aby nieco 
zaostrzyć apetyty, bo Blizzard następnie cał- 
kowicie przeprojektował całą grę. 

Rzut oka na załączone reprodukcje 
screenów wystarczy dla potwierdzenia, że 
nadeszła nowa era. Usunięto sympatyczne 
podobieństwo do filmów animowanych War- 
crafta 1 zastąpiono bardziej epickim, trójwy- 
miarowym widokiem izometrycznym, zapeł- 
nionym klasycznie renderowanymi postacia- 
mi rodem ze science-fiction, teksturowaną 
grafiką i rozległymi tłami. 

Jednym z najmilszych aspektów War- 
crafta jest osobowość postaci. Jak z drużyna- 
mi piłkarskimi — jakieś przypadkowe do- 
świadczenia zbliżają Cię do tej lub innej i już 
jesteś z nią związany na wieki. Blizzard w 
swej wielkiej mądrości postanowił nadać ra- 
som w Starcrafcie tak wiele osobowości, jak 
tylko się dało. Jak to zauważył Adam, „W 
Warcrafcie jednostki były niemal takie same 
po obu stronach. O wiele ważniejszy był spo- 
sób ich wykorzystania. W Starcrafcie prezen- 
tujemy całkiem inne podejście. Każda ze 
stron ma własne, niepowtarzalne jednostki, 
technologie, potrzeby surowcowe i filozofię 
prowadzenia wojny.” 

Na przykład Zurgowie są klasycznymi, 
biomechanicznymi Obcymi. Mają świado- 
mość mrowiskową i poruszają się, jakby sta- 
nowiły pojedynczy organizm. Oczywiście nie 
wykorzystują konwencjonalnej techniki, tylko 
dorobili się własnej. Zamiast ratusza mają 
wylęgarnię. Na normalnych zasadach wypu- 
szcza ona larwy, które po okresie dojrzewa- 
nia mogą przepoczwarzyć się w wyższe orga- 
nizmy. Jak (nie)miło. W pojedynkę stosunko- 
wo słabi, Zurgowie są silni w gromadzie. 

Protossi są przeciwieństwem Zurgów. Są 
starożytną rasą, której psioniczna technologia 
zawijania przestrzeni pozostawiła daleko w ty- 
le galaktycznych zacofańców — Ziemian. Jed- 
nym z ich ulubionych zagrań jest teleportacja 
na tyły przeciwnika i porwanie kluczowych je- 
dnostek. Ale, choć potężni indywidualnie, są 
Oni mocno rozproszeni i nieliczni. 

Ziemianie (Terranie) natomiast są zbie- 
raniną ludzkich narodowości, powiązanych 
luźnymi i kruchymi sojuszami. Ich jednostki 
są równoważnikiem oryginałów z Warcrafta, 
tyle że kosmiczni marines zastąpili piechu- 
rów, a pojazdy uniwersalne — chłopów. 
Jednak wzajemne oddziaływanie na sie- 
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+4 (U góry) Ci ludzie są bezpośre- 
y 4. _ nio odpowiedzialni za tę wyrwę 
wŹ Fa [7% W Twoim życiorysie, jaką 
4, był Warcraft 2, a już 

h _ wkrótce będzie Diablo 
Y, i Starcraft. Szczegól- 
nie ten zielony. 












bie jednostek ma 
mieć znacznie 
większą głębię, bo 
Blizzard rady- 
kalnie zmienił 
ich elastyczność. 
Adam podrzuca 
kilka przykładów: „Wiele 

jednostek ma teraz również funkcje drugorzę- 
dne oraz wielokrotne systemy uzbrojenia. 
Jest tu na przykład jednostka Goliath Mech, 
która na duże dystanse walczy wyrzutniami 
rakietowymi. W miarę zbliżania się, zaczyna 
korzystać z karabinów maszynowych, a jeśli z 
Bożą pomocą podejdzie wystarczająco blisko, 
to poczęstuje Cię z miotaczy płomieni. Jest 
też Dreadnought. Nie może atakować bezpo- 
średnio, ale uwalnia roje myśliwców-samobój- 
ców, które automatycznie kierują się w stro- 
nę celu.” 

Teraz już wiem, że przepadłem. Zale- 
dwie powróciłem na łono społeczeństwa po 
trudnej walce z nałogiem Warcrafta, a tu 
okazuje się, że normalne życie będę prowa- 
dzić najwyżej do stycznia. Adam, któremu 
już niedobrze się robiło na sam mój widok 1 
traktował mnie trochę jak zjawę z zaświatów, 
jednym tchem wyrzucił z siebie listę cech, od 
których ugięły mi się kolana. „Wynajdywanie 
nowych technik... trzy wątki... 40 misji... bit- 
wy kosmiczne, desanty planetarne 1 misje 
szpiegowsko-dywersyjne...” Jeszcze w to na- 
wet nie zagrałem, a już czuję nawrót nałogu. 
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Dipiarnacy 


„Jeśli z Bożą pomocą podejdzie 
wystarczająco blisko, to poczęstuje 





Dobór rol 


Czarodziej, łotr czy wojownik? Od- 
kryj, która z postaci Diablo najbar- 
dziej do Ciebie pasuje. 





Test cech osobowości 
PC Gamera 


Jesteś zaproszony na przyjęcie. Co ro- 

bisz, by przełamać początkowe lody? 
a) Próbujesz wyciągać monety ludziom z 
uszu, a potem zmuszasz ich, by podziwiali 
Twoje sztuczki karciane. 
b) Kierujesz się prosto na schody wiodące do 
sypialni, gdzie leżą wszystkie płaszcze. Potem 
szybko w nich wyszukujesz wszelkie cenne 
przedmioty i wymykasz się przez najbliższe 
okno. 
c) Wdzierasz się w szale bojowym między go- 
ści, rozpłatując ich wściekłymi ciosami swego 
topora bojowego. 

Wybrałeś się na przechadzkę po lesie. 
Jak zakończysz ten miły dzień? 

a) Płosząc kilka kóz, które wcześniej zauwa- 
żyłeś, bo potrzebujesz ich wnętrzności do od- 
prawienia o północy mrocznych rytuałów. 
b) Wyganiając wiewiórki z ich przytulnych 
dziupli, by z łatwością zagarnąć ich orzechy i 
żołędzie. 
c) Napijesz się trochę na łonie przyrody, by 
następnie wybić wszystko co małe i kosmate. 


Cię z miotaczy płomieni.” 


Jak wygląda Twój ulubiony strój co- 
dzienny? 
a) Naprawdę wygodnie czujesz się wyłącznie 
w spiczastych kapeluszach i obszernych sza- 
tach. Ważny jest motyw księżyca i gwiazd, 
szczególnie w połączeniu z siwą brodą. 
b) Nic rzucającego się w oczy. Wolisz wygląd 
anonimowy — zwykle płaszcz i sztylet, połą- 
czone z kapturem i parą butów sportowych. 
c) Czujesz się nie osłonięty, jeśli nie masz 
skórzanego pasa oraz kanciastych naramien- 
ników i nie wywijasz olbrzymim mieczem. 


Jak odpowiadałeś? 

Głównie „a” 

Posiadanie dużego ogrodu ziołowego i 
zbyt długie gapienie się w księżyc pomie- 
szało Ci w głowie i jesteś gotów uwierzyć 
we wszystko. Więc nie krępuj się, jeśli 
chcesz, możesz zostać czarodziejem. 


Głównie „b” 
Skradanie się w ciemnościach i napada- 


nie przechodniów od tyłu, to Twój żywioł 
— Ty łobuziaku, ty. 


Głównie „c” 

Nigdy tak naprawdę nie będziesz w sta- 
nie zrealizować się na poziomie emocjo- 
nalnym — głównie dlatego, że jesteś 
krwiożerczym, morderczym maniakiem. 
Czeka Cię kariera wojownika. 
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; Command 6: Conq 
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Najważniejsza gra minionego roku jest już 
gotowa - leży przed nami w pełni swej wspa- 
niałości. Jak jest wspaniała? Przeczytajcie... 


nacie zapewne takie strony, 
w różnego rodzaju książkach 
1 innych różnego typu publi- 
kacjach, które są całkowicie 
czyste, a jedynie na samej 
górze każdej z nich, znajdu- 
je się niewielki napis: „Ta 
strona jest rozmyślnie nie 
zadrukowana”. To właśnie chciałbym umieścić 
zamiast dalszego ciągu tej recenzji. 
| rd W zwykłym przypadku, oznaczałoby to ni 
Pw „A Tm , z. pa. a Dw, RU mniej, ni więcej, że gra jest na tak niesamowi- 
Rz | „Wł ZK ! | | cie niskim poziomie, że o wiele lepiej byłoby 
zapomnieć w ogóle o jej istnieniu i pisać o 
kompletnym braku kompetencji autorów, nie- 
dostatkach programistycznej kuchni, wpad- 
kach i tym podobnych rzeczach... Ale, jeśli 
chodzi o Command 6: Conquer: Red Alert po- 
wód jest zupełnie inny — w czasie kiedy piszę 
ten tekst — NIE MOGĘ GRAĆ W TĘ GRĘ!!! 
Właśnie osiągnąłem taki stan, w którym nie 
mogę wyjść na ulicę, ponieważ moje głęboko 
zapadnięte oczy nie mogą już mrugać, a prze- 
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Potęg: 


krwione białka nie tolerują żadnego światła, 


poza widokiem monitora. Tak więc postano- > Czy jest to ta sama gra, z tą 
wiłem: pozostanę we wnętrzu mego domu, z" ! RR: z 

aby zabezpieczyć swoje oczy przed uszkodze- BOZARC BEZP afiki czołgów są 
niem; przy okazji — poopowiadam Wam coś nieco inne? No cóż - i tak, i nie.” 
o samej grze. Proszę Was równocześnie o wy- 
baczenie: jeśli w jakimś momencie wydam 








się Wam roztargniony albo stracę wątek — Ci się po raz kolejny nie udaje albo też na- 

znaczy to, że zapewne muszę zniszczyć jakiś tkniesz się na problem nie do pokonania, 

bunkier, a właśnie zabrakło mi pieniędzy na oznacza to, że przegapiłeś jakiś wazny szcze- 

kolejną rakietę V2. gół, albo za bardzo się pospieszyłeś, a nie to, 
Kiedy zagrasz w Red Alert, zapewne (po raz że gra jest nieuczciwa. 

kolejny) dojdziesz do wniosku, że tak napraw- A teraz bardzo ważne pytanie: czy jest to ta 


dę gry strategiczne działające w układzie z 
podziałem na tury, nie mają przed sobą 
żadnej przyszłości. W żaden spo- 
sób nie mogą dostarczyć ta- 
kich emocji, jakie mogą nam 
przynieść gry takie jak ta — 
rozgrywane są w czasie rzeczywi- 
stym. Jednym z wniosków tych teraz zdobywamy zwykłe wartościo- 
przemyśleń będzie także stwierdze- | — <wśśii "SW we minerały, aby prowadzić walkę; 
nie, że żadna z gier w czasie rzeczy. " fabryka (która wygląda jak odku- 


sama gra, z tą różnicą, że grafiki czołgów 
są nieco inne? No cóż — i tak, 1 nie. 

Można tutaj niewątpliwie błys- 
kawicznie rozpoznać niektóre 
z występujących poprzednio 
elementów, mimo niewielkich, 

wprost kosmetycznych zmian: 









wistym w żaden sposób nie może rzacz przewrócony do góry nogami) 
się równać z tą: Command 6 Conquer: Red nadal może, w taki czy inny sposób, skopać 
Alert. Od pierwszej misji, w której masz większość misji, przy czym zwykle nie dosta- 
okazję przypomnieć sobie sposób sterowania, niesz jej za darmo, tak aby po prostu na niej 
do późniejszych, niemal samobójczych raj- poklikać. Czasem będziesz musiał zdobyć ją 
dów komandosów na bazy wroga, wszystko na wrogu (na jednej z misji, jest to wprost je- 
łączy się ze sobą w sposób perfekcyjny. Za dyny sposób na wygraną — trzeba to zrobić 
każdym razem kiedy się wściekniesz, bo coś zaraz na początku rozgrywki, żeby przerwać 
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pojawianie się wrogich jednostek). Z naziem- 
nych oddziałów zmienili się najprawdopodob- 
niej najbardziej inżynierowie — aby zająć bu- 
dynki w Red Alert, muszą one zostać uszko- 
dzone aż do poziomu „czerwonego” przy uży- 
ciu broni lub przez działania poprzednich in- 
żynierów. Dzięki temu o wiele bardziej senso- 
wny jest stan obiektu po odzyskaniu (lub 
uzyskaniu) kontroli nad nim — jest on wtedy 
dość mocno zniszczony i jest bardzo narażony 
na kontruderzenie przeciwnika. Po przechwy- 
ceniu wrogich budynków możesz użyć inzynie- 
rów, aby usunąć zniszczenia i wznowić jego 
działanie, albo też sprzedać natychmiast za 
połowę ceny wybudowania nowego... Wybór 
należy do Ciebie, ale należy pamiętać o używa- 
niu polecenia sprzedaży zwłaszcza na później- 
szych poziomach, (podobnie jak było w Com- 
mand © Conquer: Covert Ops), gdzie natknąć 
się można na wrogie jednostki, które mogą 
zbombardować tereny z dużej odległości. 
Zastosowanie zarówno statków, jak i samo- 
lotów, zmieniło się w Red Alert zasadniczo. 
Podobnie jak we wcześniejszych częściach 
Command 6: Conquer nadal istnieją równiez 
obce statki, ale w miarę posuwania się w ko- 
lejnych misjach — powstają możliwości kon- 
struowania własnych; dzięki temu powstają 
zupełnie nowe możliwości taktyczne i trans- 
portowe. Siły powietrzne pojawiają się jeszcze 
wcześniej, ale nie istnieje już możliwość prze- 
prowadzania zaplanowanych wcześniej i nie- 





Samoloty i statki pełnią o wiele ważniejszą rolę w 
Red Alert niż poprzednio. Możesz budować bazy 
morskie, łodzie podwodne i lotniska oraz stoso- 
wać całkowicie nowe taktyki. 
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Pomyśl — „GDI i NOD” i zastąp je „Alian- 
tami i Sowietami”. Jak wcześniej, są tutaj 
dwa niezależne od siebie zestawy misji: 
każdy z nich jest na oddzielnym krążku 


WOM 


. GDi jest poprzedzony znakomitym intro 


(w DOS-ie wyglądają lepiej niż w Win 95). 
W grze podjęto próbę stworzenia dwóch 


. niezależnych zestawów jednostek, przez 


co wymaga to doboru różnych taktyk dla 
każdej ze stron — udało się to o tyle, że 


. obydwie armie mają podobne jednostki 


(chociaż nie są w pełni swoimi odpowie- 
dnikami). Znaczna część najlepszych 
sposobów walk z konkretnym przeciwni- 
kiem, będzie mogła zostać opracowana 
dopiero w konfrontacji z żywym człowie- 
kiem, w trybie gry dla wielu graczy... 


Grą której najbliższa jest Red Alert, jest 
Warcraft 2 Blizzarda. O ile sposób gry i 
ogólne zasady są zbliżone w obydwu pro- 
dukcjach, to jest między nimi wiele róż- 
nic. W Warcraft 2 konieczne jest wydoby- 
wanie aż trzech składników produkcyj- 
nych (złota, drewna i ropy) i odpowiednie 
balansowanie między proporcjami ich 
wydobywania oraz sposobami wykorzy- 
stywania tych zasobów, dla powiększania 


_ swojej siły. W Red Alert ta część została 
i uproszczona: używany jest tylko jeden 


czynnik — minerały — a najważniejszą 
częścią gry, decydującą o porażce lub 
zwycięstwie, jest sam sposób przeprowa- 
dzania bitew. Aby wybrać swoją ulubioną 
grę, będziesz musiał zdecydować, co 
bardziej Ci odpowiada: aspekt strategi- 
czny, czy też akcja. W moim przypadku, 


faworytem w grach strategicznych działa- 


jących w czasie rzeczywistym jest Com- 
mand 6 Conquer: Red Alert. 





kierowanych ataków powietrznych (chyba że 
gdzieś to przegapiłem). Wystarczy wybudować 
lotnisko, a będziesz miał możliwość rozpoczę- 
cia produkcji samolotów szturmowych Jak 
oraz darmowej budowy samolotów szpiegow- 
skich, spadochroniarzy i bomb spadochrono- 
wych. Po zakończeniu ich produkcji można 
użyć je jeden raz, a kiedy już się przeprowadzi 
nimi akcję — rozpocząć cykl dla kolejnej je- 
dnostki. Spadochroniarze są znakomici w roli 
wabików, przynęt, a także do zrzutów na tyły 
wroga i przeprowadzania kompleksowych ata- 
ków ze wszystkich stron równocześnie (taki 
zrzut natychmiast przypomina słówko „Ar- 
nhem”, nieprawdaż?). Bomby spadochronowe 
są to bomby burzące, które najlepiej jest spo- 
żytkować podczas ataków na wieżyczki i bun- 
kry wroga. O ile ich skuteczność jest porówny- 
walna z uderzeniami powietrznymi z poprzed- 
nich części gry, to mają, niestety, poważną wa- 
dę — ich budowa trwa całe wieki... 

Samoloty szpiegowskie i „zamglenie” to 
prawdopodobnie największe zmiany w grze. O 
ile w Command © Conquer każdy obszar był 
widoczny przez cały czas od chwili jego odkry- 





Masz bezpośrednią kontrolę nad nalotami. Statki mają teraz wielki zasięg ostrzału... Więcej walk (powyżej). 





cia, to teraz wystarczy się nieco cofnąć, a ob- 
szar zostanie przesłonięty mgiełką. Dzięki te- 
mu niewątpliwie ciekawsze jest planowanie 
ataków niż gdybyśmy widzieli wszystkich 
przeciwników jak na dłoni, prawda? Z drugiej 
strony, tak ograniczona widoczność powoduje 
wrażenie, że nasze jednostki znajdują się pod 
przesuwanym garnkiem — nie widać jest nic 
poza jego krawędzią; temu właśnie przeciw- 
działają samoloty szpiegowskie. Aby być 
szczerym — „zamglenie” jest najsłabszą czę- 
ścią gry. Czemu programiści z Westwood nie 
wykorzystali prostej i doskonałej techniki z 
Warcrafta 2? Nie wiadomo. Jedno co jest te- 
raz pewne — radar jest to urządzenie całkowi- 
cie i zupełnie niepotrzebne: i tak widać jedy- 
nie te obszary planszy, gdzie i tak przebywają 
Twoje jednostki. 

Sposób przedstawienia terenu, mapa, jest 
jak zwykle w tego typu grach najważniejszym 
elementem zabawy. Jak zobaczymy kilka stron 
dalej — w War Wind — przytępione, nudne i 
przeciętnie stworzone mapy nie zachęcają do 
gry. Autorzy plansz w Red Alert pokazują co 
potrafią już od samego początku — podczas 


budowy bazy, będziesz nagradzany lub kara- 
ny za odwagę o wiele bardziej niż w poprzed- 
nich częściach. W części pierwszej wystarczy- 
ło po prostu rozpocząć budowę w miejscu, 
gdzie gra się rozpoczęła, ale tutaj (analogi- 
cznie jak to jest przy budowie pierwszego 
miasta w Civilization) warto jest poszukać 
lepszego miejsca na postawienie bazy. A czę- 
sto, gdy uda Ci się znaleźć wprost idealne 
miejsce — blisko zasobów minerałów — znaj- 
dujesz się w kleszczach wroga... 

Zmienił się również sposób gry komputera 
— kiedy jesteś słaby, gra agresywnej, ale jeśli 
dobrze stoisz, jest ostrożny i mniej przewidy- 
walny. W Red Alert komputer używa ataków 
talowych, a nie przeprowadza wielkich rajdów, 
wszystkimi dostępnymi siłami z jednego na 
drugi koniec mapy. Komputer teraz jest w sta- 
nie używać wojsk zarówno do wzmacniania 
ataków, jak 1 przeprowadzania sabotaży, potra- 
fi oczekiwać na Twoje wojska, a podczas gry 
jego artyleria zdziesiątkuje Twoje oddziały. 
Obrona komputerowej bazy również nie pozo- 
stawia wiele do życzenia — jest sprytna i za- 
cięta. Udało mi się jak na razie odnaleźć jedną 


OD PETOOPWZOTYC ET CZWZIE , 
cewki magnetyczne nie był wcale rozsąduym po- 
sunięciem. W rezultacie trzebą będzie chyba ©  « 
stworzyć nową armię... wd 





większą wadę — bardzo rzadko więcej niż jed- 
na maszyna wydobywcza komputera przebywa 
na polu minerałów, a także to, że na przygoto- 
wanych wcześniej mapach baza komputera 
jest zawsze budowana w tym samym układzie 
struktur obronnych i produkcyjnych; stosun- 
kowo i tak niewielkie w porównaniu z wpro- 
wadzeniem znakomitych nowości. 

Grafika zmieniła się w niewielkim stopniu, w 
porównaniu z oryginalnym CC. Jeśli będziesz 
grać z poziomu DOS-u, to masz możliwość je- 
dynie używania trybu VGA, ale jeśli masz taką 
możliwość — zagraj z Win 95 — dostępny ró- 
wnież tryb SVGA. Przy tej grafice widać jest 
wyraźnie pięknie narysowane drzewa, delikatne 
ślady przelotu rakiet na niebie, a także spirale 
dymu unoszące się nad zniszczonymi czołgami; 
dzięki takim szczególikom możesz się poczuć 
jak Alicja w Krainie Czarów... Gra tak napraw- 
dę jest o wiele łatwiejsza i ładniejsza w trybie 
SVGA — kiedy już się przyzwyczaisz do klikania 
na maleńkich jednostkach. Radar na belce z 
boku staje się zbyteczny na mniejszych ma- 
pach, jako że ogarniasz wzrokiem o wiele więk- 
szy teren niż dotychczas. Ataki zyskują nową, 
wprost monumentalną skalę, kiedy widzisz je w 
tym trybie pracy, a zniszczenia terenu po ich 
zakończeniu powodują, że zachwalane tego ty- 
pu efekty w Z odpływają w cień. 

Gra jest także o wiele bardziej zmienna niż 
jakakolwiek inna gra tego typu (włączając w 
to poprzednie C£C). Z jednej strony, pokusa 
posiadania wszystkich źródeł zasobów mine- 
ralnych, a z drugiej, kłopoty z ich utrzyma- 
niem powodują, że kazda misja będzie inna 
niż pozostałe, a nawet kolejna rozgrywka na 
tej samej planszy; zupełnie inaczej niż w na 
przykład (skądinąd znakomitym) Warcraft 2, 








Beczkowanie w samotności 


Pierwszą rzeczą, jaką możesz zauwa- 
żyć po rozpoczęciu misji jest obecność 
wybuchających beczek. Strzelanie do 
nich, przez co powoduje się spektaku- 
larne wybuchy, może być kluczem do 
ukończenia misji. Dzięki temu strzela- 
niu (które z jednej strony jest jednak 





gdzie tak naprawdę wszystkie misje były wy- 
konywane na to samo kopyto... Najwyraźniej 
autorzy poziomów z Westwood postanowili 
stworzyć coś, do czego za kazdym razem trze- 
ba będzie przyjmować nową taktykę, chociaż 
wprawdzie podstawową kolejnością jest nadal: 
wybuduj bazę, zbieraj minerały i zaatakuj wro- 
ga, wciąż się rozbudowując. Pozostałości z Du- 
ne Z nadal są żywe. Istnieją tutaj misje, w któ- 
rych aby zwyciężyć, należy przyjąć taktykę 
wziętą żywcem z filmów o Bondzie, gdzie ła- 
dna, młoda panienka, bez wysiłku, jedną ręką 
niszczy cały kontynent... Wygląda to jak prze- 
dłużenie Cannon Fodder z Sensible w Com- 
mand © Conquer i jest znakomitą (chociaż 
rzadką) odskocznią Qd wszystkich misji, w 
których należy bardzo mocno kombinować; 
jedną z ciekawszych, jest ta, kiedy należy do- 
stać się do rektora nuklearnego w Moskwie, 
uratować kilku techników i podmienić pręty 
chłodzące. W grze występuje limit czasowy, a 
wtedy również walka z czasem dodaje 
pikanterii do ogólnej atmosfery gry. 
Najbardziej przydatnym dodatkiem do Red 
Alert jest możliwość gry na różnych pozio- 
mach trudności, dzięki czemu każdy będzie 
mógł sobie pograć — od zwykłych zjadaczy 
chleba, którzy pierwszy raz będą mieli w rę- 
kach myszkę, az do mistrzów, którzy skończyli 


stratą czasu), stają się one coraz rzad- 
sze | rzadsze, co jest o tyle pozytywne, 
że chyba nie miałbyś ochoty mieć w 
domu zbyt wielu materiałów wybucho- 
wych podczas intensywnych działań 
wojennych, prawda? 


CGC: Covert Ops z wyłączonym monitorem. 
Istnieje pięć poziomów trudności, które od- 
działują na wskaźniki możliwości zadawania 
uszkodzeń jednostkom; poziom Normal odpo- 
wiada zwykłemu Command ćz Conquer, a Hard 
— Covert Ops. 

Martwiłem się bardzo, co napisać, kiedy już 
tutaj dojdę — jak podsumować całą tę recenzję; 
czy przyjdzie mi napisać „A więc... tak... wła- 
ciwie, to wszystko to już widzieliśmy lata te- 
mu w Dune 2”, tak jak napisałem to powyżej... 
Właściwie, to zastanawiałem się, czy nie lepiej 
byłoby połknąć tabletkę cyjanku? Ale nie — nie 
zrobię tego. Zamiast tego napiszę: „Ta gra różni 
się od Command 6 Conquer tak, jak Civiliza- 
tion 2 od Civilization”. I tak jest bardzo do- 
brze, jako że te różnice mają wiele sensu 1 po- 
wodują wiele przyjemności. Im głębiej zaglą- 
dasz, tym więcej widzisz. JAMES FLYNN 


PCIYNIA KATY, 


Wspaniały wynik po- 
świadcza, że to, co Só 
dotychczas było bar- 


dzo dobre, stało się u; = 


całkowicie i niepo- NV 


dwazalnie cudowne. 
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Multi-player 
GC Red Alert 
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Czy podać Panu filiżankę 
herbaty? Nie, dziękuję bar- 
dzo. Poproszę raczej porcję 
Red Alert w wersji dla 
kilku graczy. 


ledy odwiedzimy progra- 
mistów, zawsze możemy 
zobaczyć toczący się 
gdzieś w sieci pojedynek 
w Command 6: Con- 
quer: Red Alert. Produ- 
cenci programu zarówno 
nienawidzą jej, jako że 
autorzy po pracy są zbyt mocno zajęci grą, jak 
i kochają. Póki co, sieciowa wersja gry nie 
jest jeszcze dostępna dla wszystkich graczy, 
ale ten fakt wydaje się jeszcze bardziej podsy- 
cać fanatyzm ludzi oczekujących na premierę. 

Rozszerzenie znanej nam już dobrze Com- 
mand © Conquer o możliwość gry sieciowej w 
Red Alert powoduje, że ta pierwsza wydaje się 
całkiem prosta i łatwa do ukończenia — o ile 
dawniej wystarczyło rozbudowywać się i sta- 
rannie planować wszystkie ruchy oraz odbijać 
sporadyczne wrogie ataki, to teraz, podczas 
gry z nieobliczalnymi ludźmi, wszystko się 
może zdarzyć. Ludzie są o wiele bardziej agre- 
sywni niż jakikolwiek komputerowy przeciw- 
nik (o prawdziwości tego twierdzenia może 
zaświadczyć każdy, kto kiedykolwiek był 
świadkiem lub uczestnikiem gry w Quake), a 
także o niebo bardziej przebiegli, wrodzy, źli i 
okrutni, ale przede wszystkim — weseli. 

W Ked Alert można będzie grać nie tylko 
przez sieć (w osiem osób, a nie jak wcześniej 
zapowiadano — w sześć) — możliwe będzie 
także użycie bezpośredniego połączenia kablo- 
wego (szeregowego) i modemowego. Można 
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Przyjażniej 


wejść do miejsca, gdzie można pogadać z 
innymi graczami, przedstawić się i wykony- 
wać wszelkiego rodzaju czynności komunika- 
cyjne. Dostępne są także suwaki — ułatwia- 
cze, za pomocą których można przyznawać 
sobie handicap w postaci jednostek, technolo- 
gii, od której możesz zacząć, startowej ilości 
pieniędzy, a także poziomu inteligencji kom- 
puterowego gracza (to ostatnie oczywiście w 
przypadku, kiedy komputer włączony jest do 
rozgrywki jako jedna ze stron). 

Poziom technologiczny jest tutaj najprawdo- 
podobniej najważniejszym parametrem — jeśli 







Potyczka w trybie gry 
dla wielu uczestników 
może rozwinąć się do 
prawdziwej bitwy z 
udziałem nawet sied- 
miu przeciwników. 


rozpoczniesz grę z dwunastoma jednostkami i 
wysokim poziomem nauki, to wśród Twojego 
wojska znajdziesz Czołgi-Giganty, rakiety V2 i 





„Przebiegli, wrodzy, źli i okrutni, 
ale przede wszystkim — weseli.” 





jednostki piechoty z miotaczami ognia; dzięki 
temu, odnalezienie najważniejszej rzeczy w 
grze — właściwego miejsca do wybudowania 
bazy — staje się wprost dziecinnie łatwe... 

Najbardziej znaczącym dodatkiem do zasad 
gry było dołączenie opcji przejmowania sztan- 
daru przeciwnika (Capture the Flag) — kiedy 
jest ona włączona, nad fabryką pojawia się 
niewielki symbol — trzepocząca na wietrze 
flaga; wtedy trzeba bronić budynku za 
wszelką cenę, gdyż dopiero jego zdobycie 
powoduje przegraną. Dzięki temu nawet 
słabsi gracze mogą grać oraz z sukcesami 
odpierać ataki silniejszych przeciwników. 
Dostępna jest także opcja, dzięki której na 
odkrytych już obszarach mapy, pojawia się 
mgła, kiedy tylko Twoje jednostki odejdą z 
tego terytorium. 

Jeśli grałeś w C£C, to nie muszę Ci wyjaś- 
niać, jakie to przeżycie, ale jeśli nie grałeś, to 
nie jestem Ci w stanie tego opisać; przeocze- 
nie tej gry, to prawdziwa zbrodnia! 
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Cofnijcie się, muszkieterzy. 
Niech spróbują mej szpady. 


oonstruck ma najprawdo- 
podobniej najgorsze z 
mozliwych rozpoczęcie. 
Oglądając intro, dowia- 
dujesz się, że jesteś arty- 
stą pracującym w pocie 
czoła nad okropnym wi- 
dowiskiem Fluffy Fluffy 
Bun Bun oraz, że wydano Ci polecenie 
uświetnienia jego dzięsiątej rocznicy. Pa- 
trzysz tęsknie na kartkę z projektem postaci 
Fluxa Widdliego, którą zamierzałeś tchnąć 
nowe życie w kreskówki, tylko że jakoś 
ugrzązłeś w tej przytłaczającej robocie. Nie- 
spodziewanie zostajesz wchłonięty przez te- 
lewizor. Godząc się z obecnością przerażają- 
co radosnego króla krainy Fluffy Fluffy Bun 
Bun, dowiadujesz się, że jakiś łobuz chce 
przemienić jego fajnych obywateli demoni- 
cznymi promieniami, by następnie zabrać 
się za resztę świata. Do unieszkodliwienia 
tej machiny potrzebnych będzie dwanaście 
elementów. Są tu takie sławy, jak: Count 
Nefarious, Bricabrac, Cutopia, Zanydu i Ma- 
levolands. Czy wybuchniesz śmiechem, sko- 
piesz królowi okrągły łepek z szyi, odnaj- 
dziesz Fluffy Fluffy Bun Bun i spierzesz ją 
pobijakiem za dziesięć lat swych cierpień, a 
potem uciekniesz z Fluxem i będziesz się 
dobrze bawił? Nie. Grzecznie zgadzasz się 
pomóc. 

Chlip. 

Naturalnie zanim ukończysz grę, 
będziesz wysadzał w po- „ez, 
wietrze ludzi, wymie  P%?R>, 
niał kalambury prze- 
brany za ogromną 
muchę, unikał giermków, trzy 
razy ukrywając się za drzwiami na (| 
kogoś spuścisz kowadło, zdemolu- „śą 
jesz jakieś czterdzieści procent %gaó% 
otoczenia, zagrasz na organach 
Hamelina i będziesz rozbijać różne rzeczy 
wielkimi młotkami. Ja jednak o tym nie wie- 
działem i przez dobrą chwilę męczyłem się 
srodze w przekonaniu, że ta gra będzie przy- 
pominać kreskówkę Świrniętej Wiewióry 
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Oto sam Christopher Lloyd, który radzi sobie nie- 
zle i dostarcza wielu wrażeń. No i który w pewnym 
momencie opowiastki ciągle dostaje po głowie. 
Psiajucha! 





Wszelkie kreskówki Hanna-Barbera i Tom and Jer- 
ry to kompletna chała. 
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(rozpoczynającą się pięknym wiewiórczym 
pląsem po równie pięknej okolicy, ukazują- 
cej jej pięknych przyjaciół, a potem Świrnię- 
ta Wiewióra uprzejmie prowadzi kogoś za 
drzewo i spuszcza mu głośne manto), ale 
bez Świrniętej Wiewióry. 
Zaklinam Was przeto Czytelnicy, byście po 
opuszczeniu króla i udaniu się do laborato- 
ad rium, gdzie cierpiący na 
amnezję inżynier wy- 
jaśni, jak umocować 
pięknego Cutifiera, nie 
wyłączali swych okrop- 
nych PC-tów i nie pode- 
ptali płytek CD. Bo 
” przecież Toonstruck jest 
absolutnie wspaniały. 
Toonftruck który ustanawia 
FF nowe zasady w środowisku „wskaż 
1 kliknij”, gdzie tylu gorliwych mło- 
dzieńców powoli zmienia się w beznadziej- 
nych grubych starych pijaczków podczas 
krokieta, jest po prostu innowacyjny. Praw- 
dę powiedziawszy jest niesamowicie prze- 
myślany. Bez wątpienia będziecie, jak ja, 


krążyć po C(hhhhhh)utopii w poszukiwaniu 
czegoś, do naprawy dojarki, bez której nie 
da się zrobić masła na chleb piekarzy, po- 
trzebny do przekupienia właściciela salonu 
gler, by wygrać wino, które trzeba dać wil- 
kowi, by dostać pieczątkę potwierdzającą au- 
tentyczność pokwitowania potrzebnego do 
odbioru kostiumu dla stracha na wróble, by 
dostać od niego płaszcz, który damy wie- 





„Świrnięta Wiewióra uprzejmie 
prowadzi go za drzewo.” 





wiórce, której orzechami trzeba nakarmić 
słonia, by dostać się do kolejnej krainy — to 
jest świetne, chyba że obaj się mylimy. Spę- 
dziłem masę czasu grając w tak okropne gry, 
jak The Gene Machine czy którąkolwiek od 
Sierry (wszystkie są OKROPNE. No coś ty, 
głupi, czy co?), tak więc, gdy pojawia się coś 
inteligentnego, czuję się kompletnie przypar- 
ty do muru. 

Zanim w ogóle zaczniesz zabierać się za roz- 


Przypadkowość okrągłych głów to znak jakości 
kreskówek. (Ze co? — Red.) 


wiązywanie zagadek, musisz znaleźć się w 
mieście Fluxa. Próby znalezienia wszystkie- 
go w tym samym miejscu pokrzyżowały moje 
plany, gdyż przekonałem się, ze niektóre czę- 
Ści czy epizody są podzielone. Albo sam 
Flux, który zachowuje się niczym Twój par- 
tner. Partner w (powiedzmy) The Gene Ma- 
chine był użyteczny dokładnie dwa razy pod- 
czas całej gry, a tymczasem Flux odznacza 
się pozytecznymi umiejętnościami, będziesz 
więc mógł wysługiwać się nim np. w przycis- 
kaniu przycisków, których sam nie możesz 
dosięgnąć, przenikaniu do miejsc, do któ- 
rych sam nie jesteś w stanie przeniknąć, wy- 
jawianiu odpowiedzi, przy których zawiodły 
Twoje pytania oraz, w jednej ze scen, skoor- 
dynować atak, tak by razem pogrążyć ofiarę. 
(W Toonstrucku sporo jest uzgadniania 
czynności w czasie, by zapobiec wykryciu 
podczas przygotowań pułapek itp. Działa to 
wspaniale, dodając trochę niepewności Twe- 
mu zadaniu i dając znacznie więcej satystak- 
cji z jego ukończenia). Do rozwiązania kaz- 
dego problemu istnieją jakieś wskazówki, 
jedne oczywiste, inne genialnie subtelne, jak 
na przykład ta, że gdy przygotowywałem się 
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Niestety, słonik nie patrzy smutno w obiektyw mó- 
wiąc: „Takie jest zycie”. 


do pójścia do łóżka o wpół do czwartej rano, 
pogodziwszy się z porażką w zamku łotra, 
nagle pojąłem, że potrzebna mi technika by- 
ła wyjaśniona „łopatologicznie” już na sa- 
mym początku gry. Uwielbiam takie olśnie- 
nia. I oczywiście dalej kontynuowałem grę. 
„Ależ Jonathan,” pokpiwasz uprzejmie, „w 


Ukrywam się w pierdlu, z nadzieją zwycięstwa. Gier- 
mkowie są Twoimi podstawowymi modelami animacji. 





tym przypadku sprawdziłem każdy przed- 
miot, jaki miałem przy sobie.” I chociaż nie 
polepszyło to Twej sytuacji (tu by się zape- 
wne udało, lecz strasznie trudno jest podać 
ogólne przykłady, aby nie zepsuć niespodzia- 
nek, więc pohamuj swe wścibskie usposobie- 
nie), bo Toonstruck jest przeszywająco us: 


Żadne więzienie mnie nie powstrzyma 


Drugą część gry rozpoczynasz w więzieniu. Charakterysty- 
czna dla Toonstrucka dbałość o detale powoduje, że po 
wyjściu na wolność będziesz mógł, jak w części pierwszej, 
uniknąć więzienia w przyszłości. Warto jednak dać się zła- 
pać, gdyż dzieje się wtedy mnóstwo fajnych rzeczy. 


Nie jest trudno zwiać, gdy wyko- 
rzysta się alergie strażnika. 





EOCWIULCYZWEG GURU 
maskę gazową. A niech go diabli. 


Gdy dasz nogę i dopadną Cię 
po raz drugi, strażnik rezyg- 
nuję z odrazą. „PS — klucz 
jest pod wycieraczką,” rzuca 
ukradkiem. 





PC Gamer 
Po Polsku 


Prześmieszna 
scena w gabinecie 


Nieładnie zdradzić, co się dzieje w tej 
scenie, a z drugiej strony, jest to moim 
obowiązkiem. Tak więc, dzięki sprytnemu 
użyciu „łapek”, wilk syty i owca cała. 


yzILIAFEŁYTAZ) 


Christopher Lloyd wchodzi do urządzonego z prze- 
pychem gabinetu. Sufitowy wentylator przyjemnie 
chłodzi powietrze, muzyka delikatnie pobrzmiewa w 
tle. Lloyd dostrzega interesujący go przedmiot. 
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odmienny. Oprócz typowych łamigłówek w 
stylu obiekt A + obiekt B = obiekt C, mamy 
tu również podchwytliwe zagadki logiczne 
(zwróć na nie uwagę, co?) wymagające wciś- 
nięcia danego przycisku w odpowiednim 
momencie, konkurs radiowy przez telefon, a 
także momenty, kiedy jesteś zupełnie spłu- 
kany 1 musisz zrobić coś całkiem nowego, 
jak np. tarzanie się po dywanie, by unieru- 
chomić komputer przez wzbudzenie ładunku 
elektrycznego. Toonstruck trzymał mnie 
ciągle w napięciu, a każde rozwiązanie pro- 
blemu kwitowane było uściskiem ręki z so- 
bą samym i satysfakcjonującym parskaniem 
rubasznym śmiechem. Niejeden raz łapałem 
się za głowę z niedowierzaniem. Nawet kie- 
dy ukażą się Starsze Puzzle, zawiera rozryw- 
kowe zmiany. (Jest jeden poślizgowy, tyle, 

że w sejłie. Rzeczywiście, jest również prób- 
ka Simona, trzeba tylko puknąć gigantyczną 
głowę między oczy i pociągnąć za nos.) No i 
są chrupiące czerwone śledzie. Są też deta- 
le, takie jak ikona do gawędzenia z kimś bę- 
dącym pędzącym blokiem lodowym i z dzie- 
sięć milionów możliwych do zapisania sta- 
nów gry oraz powiększający kursor, który 
rzeczywiście powiększa rzeczy, a wszystko to 
naszpikowane dowcipami. Nie ma żadnych 
pustych lokacji, które pozwoliłyby Ci wędro- 
wać dalej. 

ocenariusz jest ciekawą miksturą śmiesznych 
1 bardzo śmiesznych wyrażeń, a także tak fa- 
talnych, że chciałoby się je spuścić w... (Żar- 
ty kloaczne są parszywe. Więc daj spokój.) 
Niewytłumaczalnie, jest tu również trochę 
przekleństw. Grafika, jak zresztą należy się 
spodziewać, jest pierwszej klasy i cał- 
kowicie zadziwia, chociaż ca- 
"MSL loekranowe animowane sek- 





, aż 













































wencje są tylko nieco powyżej przeciętnej. 
Niestety, efekty oraz ścieżka dźwiękowa zo- 
stały zaczerpnięte z bibliotek (Hanny Barbe- 
ry, zdaje mi się) i chociaż są to autentyczne 
dźwięki z kreskówek, cuchną trochę tanio- 
chą i jakby nie bardzo tu pasują. Zatrudnio- 
no jednak odpowiednich ludzi do podkłada- 
nia głosów, a sama muzyka w kilku scenach 
zmienia się diametralnie (gdy zmierzasz ku 
nagrodzie, na ten przykład, podwyższa się o 
pół oktawy w miarę zbliżania się do niej). 
Atmosfera jest niezwykle przekonywująca. 





„Niejeden raz łapałem się za gło- 
wę z niedowierzaniem.” 





Ukończyłem Toonstrucka w trzy wieczory 
(no, ale w końcu zawsze udawało mi się z 
tymi rzeczami. Może to ja jestem wspaniały) 
1 tak świetnie nie bawiłem się od czasu 
Flight of the Amazon Queen. Co warte pod- 
kreślenia, Toonstruck utrzymuje równe tem- 
po od początku do końca, z nagłym zwrotem 
scenariusza w chwili, gdy zmieniasz CD i 
trochę drżącą, ale śmieszną stanowczością. 
Wyobrażałem sobie. (Recenzowana kopia nie 
posiadała końcowej sekwencji, co odkryłem 
rozwalając ją w drobny mak. A więc na 
zdrowie.) Jest to pierwsza gra, jaką widzia- 
łem, która wznosi się ponad Monkey Island, 
będącą samą przyjemnością. Mogę tylko 
mieć nadzieję, że zainspiruje to innych do 
robienia podobnych rzeczy. Zawsze rzetelnie, 
zawsze rozrywkowo, zawsze szatańsko, sta- 
nowiący nie lada wyzwanie, no i animowa- 
ny, Toonstruck jest wspaniały. Jestem taki 
zadowolony. JONATHAN NASH 


[[e] GAMER OCENA 


Mozesz zaistnieć w 





kreskówce. W takiej, 
która zmusi Cię do 
myślenia i śmiechu. 


Jak niegdyś przygo- 
dówki. 
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Świąt Bożego Narodzenia 
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Panowania nad światem część druga. 
Tym razem 
Red Alert"" t'o godny następca gry Command 8. Conquer SEE WWW 
Virgin Interactive Entertainment 
oraz Westwood Studios 
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Producent: Origin 


je i RAE drogą hóónicć środki utrzymania. 
» Celem jego wędrówki jest najprawdopodobniej odzyskanie straconej łożerkości. 
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Kombinacja strategii, symulacji walki kosmicznej i zarządzania 
"mw zasobami planetarnymi — wszystko w nadzwyczaj 
"szczegółowo odwzorowanym i ekspansywnym wszechświecie. 








Producent Take-Two Interaciwe 
Software, Inc. Gametek 
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j - Supergra w piłkę nożną wykorzystująca zupełnie nową technologię programowania. Ruchy zawodników 
| opracowano w oparciu o ćwiczenia z udziałem Davida Ginolla, gwiazdy reprezentacji Francji i drużyny 
New Castle United. Profesjonalnie wykonana 32-bitowa gra, wykorzystuje technikę 3D. Sprawne i płynne 
poruszanie zawodnikami oraz wiele innych nowinek spowodują, że własnym oczom nie uwierzysz. 
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Gzy chcesz być królem w średniowiecznej Anglii, brać udział w rozgrywkach feudalnych 
potęg? Czy chcesz panować nad chłopstwem, rozwijać gospodarkę, manewrować wojskami 
i rozstrzygać wojenne spory we właściwy sobie sposób? 

(zy spodoba Ci się połączenie Civilization i Warcraft II. 
Jeśli tak, to 









Gra okrzyknięta przebojem roku jeszcze przed premierą! ' 
Lara roft to żeński odpowiednik Indiany Jones'a połączonego z Brucem : U a 


miejsce zwane Ścion. Wprowadzony do gry system inteligentnych kamer, _, . 
dynamizm postaci i jakość wykonania gry zapierają dech! ef 











Kiedy po raz pierwszy pokazano tę grę nikt nie uwierzył, 
że na PO można uzyskać tak szybką animację 3D. 
Niezwykły wydaje się także realizm gry 


p Wydawało się, że DID po wydaniu EF2000 nie może już niczym zaskoczyć, tym 
czasem nowa wersja symulałora, to nie tylko procedury dla WIN95, ale także 
lepsza grafika, szybkość i wiele innych dodatków. 





k Super produkcja z niebieskimi stworkami w roli głównej, całkowicie polska, 
I. profesjonalna wersja z aktorami znanymi z dobranocki. Gra przede wszystkim 
0 bawi, ale także uczy. Niezbędna w każdym domu, gdzie jest komputer i dziecko. 


WŁADCA 
WYMIARÓW 


Gra przygodowa, całkowicie po polsku, 20D ręcznie rysowanej grafiki, super 
klimat, zawodowi aktorzy, znakomity scenariusz, kilka niespotykanych rozwiązań. 
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| DUNGEON KEEPER 
| Ta grato AKCJA i STRATEGIA z domiesz- 





ATLANTIS=THE LOST TALES 


Podczas gdy reszta ludzkości powoli 


BOJE 1997 ROKU 


EO ZER TARTU TZWFIĘJE 





DEATHTRAP DUNGEON 


Na podstawie bestsellerowych książek | 








| ką trzeźwej, acz fantazyjnie ujętej potrzeby 
| rozwijania swoistych technologii służących 
| unicestwieniu intruzów. Przewrotna, niemal 
| bluźniercza wyprawa w krainę rpg, gdzie 
| role zostały odwrócone: ło: 


TY JESTEŚ PANEM SYTUACJI. 





|. wydostaje się z czasów prehistorycznych, 
| ludność Atlantydy cieszy się osiągnię- 
| ciami starożytnej cywilizacji, poparłymi | 
| cudami i wyrafinowaniem. Ze swojego 


pałacu królowa Rhea rządzi wyspą pokoju 


i obfiłości, gdzie przemoc i intrygi nie 
| mają miejsca. Ale czy na pewno? 





lana Livingstone a powstaje wspaniała gra | | 
łącząca najlepsze cechy takich gatunków | 
jak gra przygodowa czy strategia. Nie | 


unikniemy także walki w niezwykłym, 
w pełni teksturowanym świecie 3D. 


2 oducnć POR. 





IPS Computer Group, 
02-916 Warszawa, 
ul. Okrężna 3 
tel. 642 27 66, 642 27 68 
lax: 642 27 69 


RM W po EPA | 


Licomp, 
02-916 Warszawa, 
ul. Okrężna 3 
tel. 642 95 53 
fax: 642 27 69 


WWW:www. R waw. o WWW:www. MIpSCO: waw. (pe 

| AMI- COM Gdańsk, ul. Kartuska 245 tel. 058-321044 w.8 AGNUS 
| ARTICA Gdańsk Wrzeszcz, ul. Matejki 6 tel. 058-4/0262 | AMICOM 
| AVAX Warszawa Al. St. Zjednoczonych 65 _ tel. 022-130926 | - ARTICA 
| BILANG Szczecin ul. Rodła 8 tel. 091-594042 | CATOM 
| | CD PROJECT Warszawa, ul. Marszałkowska 7/3 tel. 022-250703 COMAT 

| CLOCK Warszawa, DH Jupiter, ul. Towarowa tel. 022-6204248 w.114 | CMR DIGITAL 
| DMG Warszawa, ul. Grzybowska 39 tel. 022-6208299 |. DMG 
| MARMET Zabrze, ul. Wolności 262 tel. 032-1/15611 w.460 | DYNAMIC 
| OPTIMUS BIS Częstochowa ul. Kopernika 10/12 tel. 034-652974 MEGAMEX 
| STUDIO KOMPUT. Wrocław, ul. Klaczki 4/1 tel. 071-252458 | MIKRO-FAN 
| USER Kraków, ul. Rzemieślnicza 31 tel. 012-668854 MIRAGE 
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Organizacja Eksploracji Ob- 
cych Planet (AWE), mająca 
zapewniać bezpieczeństwo 
podlegających jej światów, 
ograniczyła się do najwięk- 
szych i najbogatszych kolonii. 


ej obowiązki w tępieniu ele- 
mentu kryminalnego na pozo- 
stałych obszarach, przejeli łow- 
cy nagród znani jako DEUS. 

Ty jesteś właśnie takim 
„gliniarzy na własnym rozra- 
chunku”, zmierzającym do pla- 
nety Alcybiades, na której pię- 
ciu psychopatów (z baaardzo wysoką nagrodą 
za głowę każdego z nich) opanowało niewiel- 
ką kolonię naukową. W takiej sytuacji, Twoje 
sumienie (1 konto bankowe) gwałtownie do- 
maga się ukarania złoczyńców. 

Na Alcybiadesie jesteś zdany tylko na 
siebie. Musisz stawić czoło niezliczonym trud- 
nościom i niebezpieczeństwom, unikać puła- 
pek i wrogo nastawionych miejscowych, dbać 
o swe zdrowie, odnaleźć terrorystów, a 
nade wszystko przeczesywać planetę 
w poszukiwaniu czegokolwiek jadal- 
nego (hej, w końcu nawet łowca na- 
gród musi czasem jeść!). Pierwszą 
rzeczą, jaką będziesz musiał zrobić po wy- 
lądowaniu, będzie zdobycie jakiejkolwiek 
broni... 

Osoby, które pamiętają 
grę Robinson's Requiem, 
zauważą wiele elementów wspól- 
nych, jak choćby interfejs i grafikę. 
Deus nie jest jednak kontynuacją 
Robinsona, choć rozgrywa się w tym sa- 
mym „świecie przedstawionym” i stawia 
podobne zadanie — przeżyć. O ile fabuła 
Robinsona była podporządkowana temu 
celowi, od poszukiwania żywności, a 
na konstrukcji prymitywnych narzę- 
dzi 1 broni kończąc, o tyle w przypadku Deu- 
sa wyraźnie postawiono na elementy zręczno- 
ściowe. Owszem, niezbędne jest czasem uszy- 
cie sobie kurtki z futra yeti, czy też zmajstro- 
wanie prostego urządzenia z dwóch innych, 
aktualnie posiadanych przedmiotów, niemniej 
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na pierwszy plan wysuwa się wątek: zabij 
pierwszego napotkanego dzikusa (dość cieka- 
we podejście do nawiązywania kontaktu z ob- 
cymi...), by odebrać mu nóż, gdyż nożem tym 
będzie znacznie łatwiej zakłuć paru następ- 
nych, co zaowocuje zdobyciem dzidy i łuku. 
Wkrótce dochodzi nowy motyw zabójstwa, 
często bowiem wrogowie mają przy sobie 
„niezbędne do życia” klucze, mapy czy też ka- 
sety z informacjami. 

Niesprawiedliwie byłoby jednak nie przy- 
znać, że w grze występuje sporo łamigłówek 
odróżniających ją mimo wszystko od rąbanin 
w stylu Dooma. Nie zawsze bowiem istnieje 
jednoznaczne wyjście z każdej sytuacji: jak 
ominąć zaporę elektryczną, w jaki sposób 
dostać się do zamkniętej na cztery spusty 
chaty (a wydawałoby się, 

że strzał z granatni- 

" ka powinien załatwić 
sprawę...), czy istnieje 
powiązanie pomiędzy prawie nie- 
czytelną zdobyczną mapą, a 
system podwodnych kana- 
łów, rozpoczynających 
się w studni, jak usu- 
nąć pułapki? Czasem 
trzeba się nieźle nagłówko- 
wać, by znaleźć rozwiązanie problemu. 

W Deusie występuje, podobnie jak w Ro- 
binsonie, dość unikalny system symulacji, 
hmm, stanu zdrowia. Polega on na tym, że z 
bohaterem trzeba się cackać jak z jajkiem: 
uważać, by się nie przemęczył, kontrolować 
ciśnienie krwi i tętno, zwracać uwagę na 
ewentualne choroby i zatrucia, dbać o odpo- 
wiednie odżywianie i ubiór adekwatny do wa- 
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runków pogodowych. W kazdej chwili trzeba 
być gotowym do akcji ratunkowej: podać od- 
powiednie leki, zabandażować rany, odessać 
jad lub przeprowadzić transfuzję. Na dłuższą 
metę staje się to nieco nudne, zwłaszcza jeśli 
po każdej walce pierwszą czynnością jest ta- 
mowanie krwotoków 1 dezynfekcja ran, a jedy- 
nym źródłem pożywienia stają grzyby, które, 
jak to grzyby, sprowadzają halucynacje 1 ogól- 
nie powodują nadmierną wesołość. Jednak, 
ogólnie rzecz biorąc, znacznie utrudnia to (w 
sensie pozytywnym) i uatrakcyjnia rozgrywkę. 

Deus dzięki wysiłkom firmy Mirage, zo- 
stał całkowicie spolszczony. Dzięki temu po- 
jawiające się na ekranie informacje w stylu: 
„Winogrona; waga 500 gram” czy też „Aspi- 
ryna — zwalcza gorączkę i przeziębienia”, jak 
również, rewelecyjnie wprost odczytywane 
przez lektorów informacje, pochodzące z ka- 
set informacyjnych, są w naszym języku oj- 
czystym. 

Deus nie jest grą, która kazdemu może 
przypaść do gustu. Nie jest ani szczególnie 
oryginalna, ani też wybitna pod jakimkolwiek 
innym względem. Za to posiada swój specyfi- 
czny klimat i naprawdę ładną, trójwymiarową 
grafikę. PATRYCJA WARDZAŁA 
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Dość klasyczna gra 
zręcznościowo-przygo- 
dowa, w której musisz 
dbać o stan zdrowia i 
prawidłową dietę swe- 
go bohatera. 
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od pewnymi względami gra 
przypomina układanie wieży z 
kart: początek rozgrywki to 
bardzo delikatny proces, kie- 
dy powoli, ale systematycznie 
budujesz fundament, który 
będzie w stanie udźwignąć re- 
sztę konstrukcji. Dodajesz co- 
raz więcej kart i kiedy wszystko zaczyna wyglą- 
dać świetnie, jakiś Obcy z oczami owada (który 
budował swoją wieżę tam, opodal, w kąciku), 
zbliza się 1 próbuje stukaniem przewrócić Twoją 
konstrukcję. Jeśli stracisz choć jedną kartę — ca- 
ła budowla się zawali... Godziny pracy zostaną 
utracone w ciągu kilku minut, a jeśli uda Ci się 
przeżyć, to pewnie nie uda Ci się odbudować te- 
go co już straciłeś. 

Jako podstawa Master Of Orion 2 posłużyło za- 
danie znane 1 już solidnie wypróbowane: budowa 
intergalaktycznego imperium. W czasie podbojów 
następują znane, choćby z Civilization, zdobywa- 
nie lub poznawanie nowych technologii, spotka- 
nia z obcymi rasami i zarządzanie koloniami; wy- 
kresy produkcji i walka w systemie turowym. Aby 
zwyciężyć, musisz wykonać jedną z dwóch rzeczy: 
pokonać wszystkich przeciwników, albo wybudo- 
wać międzywymiarowy portal, za pomocą którego 
będziesz mógł spotkać się z potężnymi Antarana- 

mi. Czyzby to był odpowiednik posła- 
nia statku kosmicznego na Alfa 
Centauri z Civilization? 

7 O ile MOO 2 może być kryty- 
"a, kowany za swój brak oryginal- 
waż, ności pomysłu i wyobraźni, to 
zestaw menu ukrywa bardzo 
aÓ złożoną grę strategiczną. Po- 
dobnie jak we wszystkich 
grach-przebojach z MicroProse 
o końcówce 'ization', grę roz- 
poczynasz od wyboru rasy, 
którą poprowadzisz do zwy- 
cięstwa. Każda z nich ma 
swoją silną i słabą stronę; 
na przykład Myrrshanie 
są silnymi wojownika- 

mi, którzy dostają do- 

datkowe premie w wal- 

kach naziemnych i w po- 
tyczkach statków, ale za 
to te przerośnięte kociątka 




















Czy Master Of Orion 2 to 
po prostu Civilization ubra- 
na w dodatkowy, przycias- 
ny, skafander kosmiczny? 
Oczywiście, że tak. W koń- 
cu nawet MicroProse tak 
twierdzi, a oni chyba wie- 
dzą najlepiej.... 


nie przodują w konkursach na inteligencję — 
wszystkie ich wynalazki zajmują więcej czasu niż 
innym. Z drugiej strony — Psilonowie są wystar- 
czająco inteligentni nawet na tyle, by pracować 
nad kilkoma wynalazkami równocześnie, ale są 
zbyt słabi, aby zaatakować skutecznie kogokol- 
wiek, jeśli wymaga to odrobiny siły fizycznej. 

Grę rozpoczyna się na planecie macierzystej ra- 
sy, którą wybrałeś. Masz (póki co) bardzo słabe 
wyposażenie — tylko jeden statek osadniczy i dwa 
zwiadowcze. Statki zwiadowcze mogą zostać uży- 
te do rozpoznania najbliższego otoczenia Twojej 
planety, a statek osadniczy, odpowiednik grupy 
osadników z Civilization — może założyć kolonię 
w wybranym przez Ciebie miejscu. W koloniach 
masz mozliwość podziału mieszkańców na trzy 
grupy, zajmujące się odpowiednio: zdobywaniem 
żywności, produkcją przemysłową i badaniami 
naukowymi. Nie jest prawdopodobnie żadnym za- 
skoczeniem to, że wszystkie te działania mogą zo- 
stać wzmocnione przez skierowanie większej li- 
czby mieszkańców danej kolonii do pewnych 
czynności (tak jak to było w Colonization); jeśli 
na przykład dysponujesz ośmioma grupami kolo- 
nistów, to możesz trzy z nich przeznaczyć na far- 
merów, trzy na robotników, a pozostałe dwie na 
naukowców. Dzięki zasobom żywności mieszkań- 
cy mogą przeżyć, robotnicy budują fabryki i stat- 
ki kosmiczne, a naukowcy wynajdują nowe przed- 
mioty 1 technologie. 

Zarządzanie koloniami w MOO 2 nie sprowa- 
dza się jedynie do zapewnienia wystarczająco du- 
żej produkcji żywności, aby Twoje rosnące impe- 
rium mogło przeżyć — musisz odpowiednio balan- 
sować pomiędzy wszystkimi trzema grupami 
Twoich podwładnych. Jeśli chcesz coś (np. statek 
kosmiczny) szybko wybudować — musisz przesu- 
nąć jak największą liczbę ludzi do sfery produk- 
cyjnej; jeśli zależy Ci na szybkim opracowaniu ja- 
kiejś żywotnej technologii (np. zautomatyzowanej 
fabryki, albo silników fuzyjnych) — możesz zwięk- 
szyć liczbę ludzi pracujących w laboratorium, 
dzięki czemu będziesz mógł rozwijać się szybciej 
od swoich konkurentów. 

Tak, jak w Civilization, poznawanie nowych te- 
chnologii jest żywotną częścią gry — każdy ele- 
ment 'drzewa poznawczego” w MOO 2 daje Ci 
możliwość skuteczniejszej pracy w jakiejś dziedzi- 
nie. Każdy wynalazek wymaga dostarczenia odpo- 
wiedniej liczby punktów, aby można było go 


z Master Of Orion 2 
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Budowanie kolonii to bardzo satysfakcjonująca 
sprawa, ale nie zapomnij osząbezpieczeniu jej za 
pomocą wielkiej floty, bo zostanie zamieniona w 
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(Powyżej) Ta galaktyka nie jest wystarczająco du- 
ża dla nas pięciu... Wcześniej lub później na- 
tkniesz się na inne rasy. Przyjaźń, czy może ludo- 
bójstwo? Wybór należy do Ciebie... 

(Po prawej) Kiedy atakujesz planetę, możesz za- 
równo zbombardować ją, by jej mieszkańcy stali 
się uleglejsi, jak i wypróbować śmiałej, naziemnej 
inwazji. Idź, idź żołnierzyku. Zabijaj... 
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Nie masz możliwości zamawiania i kupowania 
statków, za to możesz wynajdywacć własne . 


osiągnąć; oczywistym jest, że większa liczba kolo- 
nistów pracujących w laboratorium powoduje wy- 
tworzenie większej liczby punktów w jednej turze. 
Wybór przedmiotu pracy naukowców powoduje, 
że wybierasz określony sposób rozwoju swojej ra- 
sy, na przykład wynalezienie we wczesnej fazie 
gry paliwa deuterowego umożliwia podróże na 
większe dystanse. Farmy hydroponiczne zwiększa 
ją skuteczność starań o pozyskanie żywności, a 
budowa kosmicznych akademii i zautomatyzowa- 
nych fabryk powoduje, że kolonia staje się efekty- 
wniejsza. Ogólnie jest osiem kategorii, z których 
możesz wybierać i które pokrywają wszystko — od 
budowli, do pól siłowych 1 od zasilania, do zaa- 
wansowanej genetyki. 

Po pięćdziesięciu kolejkach, wszystko przestaje 
być już takie proste: czy lepiej jest wybudować 
farmę hydroponiczną, aby zwiększyć dwukrotnie 
ilość żywności produkowanej przez kolonię, a mo- 
że wytworzyć biosferę, dzięki czemu w tym sa- 
mym stopniu wzrośnie populacja na danej plane- 
cie? A może zbudować flotę średniej wielkości 
statków (mimo braku technologii budowy tar- 
czy)? A nie lepsze byłoby wybudowanie garnizo- 
nu i floty myśliwców oraz naziemnych baterii, 
dzięki czemu można będzie odbić ataki Obcych? 
A na koniec: gdzie w tym wszystkim znaleźć czas 
I zasoby, aby wybudować nowe statki osadnicze, 
aby rozbudowywać dalej imperium? MOO Z staje 
się bardzo szybko szalonym balansowaniem, w 
którym starasz się utrzymać wysoki stan badań, 
dostarczyć siłę roboczą do budowy nowych stat- 
ków, a takze zapewnić wystarczająco dużo żywno- 
ści wszystkim ludziom. 

O wiele bardziej skomplikowane staje się to 
działanie w momencie, kiedy zarządzasz już kil- 
koma koloniami, flotami, programami budowy, a 
także walkami z Obcymi na pograniczu. Mozesz 
wprawdzie wynająć przywódców kolonii 1 stat- 
ków, dzięki czemu zwiększa się ich wydajność, 
możesz również uprawiać międzyrasową dyplo- 
mację i gadać z przywódcami pozostałych ras 
nad szklaneczką dobrze zmrozonego metanu... 
Podobnie, jak było w Civilization — możesz wy- 
syłać szpiegów do pozostałych systemów gwiez- 
dnych, zarówno w celach szpiegowskich (np. 
kradzieże nowych technologii), jak i w celu wy- 
konania sabotażu w kluczowych instalacjach 
wrogich kolonii. Możesz tworzyć i zrywać poro- 
zumienia, wymieniać się osiągnięciami naukowy- 
mi, żądać okupów czy też wypowiadać wojny 
kazdemu, kto Cię zdenerwuje. 

Dzięki menu umieszczonemu poniżej głównego 
ekranu galaktyki, masz łatwy dostęp do przeglą- 
du Twoich kolonii, planet, które udało Ci się od- 
kryć, flot i przywódców wynajętych przez 18" 
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Ciebie oraz przydatnych informacji o pozostałych 
rasach. Zdarzenia losowe są podawane na kanale 
wiadomości, a niewielkie, animowane sekwencje 
ilustrują ich zajście, mogą być to lądowania stat- 
ków kolonizacyjnych, ataki wrogich wojsk czy też 
oświadczenia o poznaniu nowej technologii. 
MOO2 jest niewątpliwie klonem Civilization, ale 
zapewne jest jedyną grą, w której potężna flota 
zapakowana do pełna różnego rodzaju bronią, mo- 
ze zostać zniszczona przez jeden atak giganty- 
cznej, kosmicznej ameby. Któż by potrzebował tra- 
dycyjnych hord statków i desantów Obcych, kiedy 
statki kosmiczne mogą zostać zniszczone przez je- 
dnokomórkowca o wielkości planety, którego ewo- 
lucja wyposażyła w lasery i rakiety nuklearne? 
Sposób rozwijania kolonii w MOO 2 nie oferuje 
nic nowego w porównaniu z Civilization 1 Coloni- 
zation, ale jej część taktyczna czyni ją wartą po- 
grania. Z włączoną opcją taktyki, bitwy kosmi- 
czne są rozgrywane na oddzielnej planszy, na któ- 
rej sam możesz poprowadzić swoje wojska, a nie 
są one wynikiem kilku obliczeń i liczb pseudolo- 
sowych generowanych przez komputer. W ten 
sposób gra staje się bardziej złożona i dostarcza 
wielu niespotykanych doświadczeń. O ile bitwy, 
w których nie uczestniczy bezpośrednio człowiek, 
można zawsze wygrać, posiadając o jeden statek 
więcej lub też statki nowocześniejsze od przeciw- 
nika, to w przypadku części taktycznej wszystko 


"o0cania — liczbę tur konie- 
cznych do ukończenia prac 


MOO2 między nami 


"1enia02e — mierzone w bilionach 
kredytów (BC); im więcej ich masz, 
tym więcej możesz wyprodukować. 


Punkty dowódcze = każda z ras ma 

określoną liczbę punktów, co deter- 
minuje jaką liczbę statków może wy- 
budować. 


Produkcja żywności — smakowity 
wskażnik pokazuje, jak wielką masz 
w danym momencie produkcję ży- 
wności, a także gdzie masz jej nad- 
wyżki lub braki. 


""ahspofiowce — używane do prze- 
wozu żywności i osadników pomię- 
dzy poszczególnymi koloniami. 


"leszkalcy — każda z grup ludności 
może zostać grupą farmerów, robotni- 
ków lub naukowców. 


"roduxoja — podobnie jak w Coloniza- 
tion, wskaźniki informują Cię, jak wiele 
żywności, punktów produkcyjnych i 
naukowych generuje-dana kolonia. 


IWEEENONIEi CY<o HOR Jejlle(e5 
wany budynek pojawi się tutaj jako ła- 
dny obrazek. 


Przywoccv — osoby, które mogą zo- 

stać wynajęte, aby przyspieszyć zdo- 
bywanie żywności, zwiększyć obron- 

ność lub poprawić warunki. 


zależy od tego, jak poprowadzisz statki, a dopiero 
później od tego, jakiego rodzaju tarczę posiadasz, 
jakie uzbrojenie i kadłuby mają Twoje statki. 
Zamiast masowej produkcji identycznych stat- 
ków przeznaczonych do bitew, jeśli używasz trybu 
taktycznego, możesz stworzyć flotę pojazdów od- 
powiednich do Twoich potrzeb; możesz wybudo- 
wać szybkie fregaty przechwytujące albo też wiel- 
kie i powolne krążowniki, przy pomocy których 
możesz przenosić większe ilości myśliwców. Mo- 
zesz wybierać, jakiego rodzaju broń ma zostać za- 
instalowana na Twoich statkach (bomby nuklear- 
ne, rakiety, promienie fuzyjne i tym podobne) czy 
mają być zainstalowane na wyrzutniach skierowa- 
nych do przodu, czy do tyłu, a może na wieży- 
czkach, które umożliwiają obrót dookoła swojej 
osi 1 pełny kąt razenia... Dzięki oparciu walk o sy- 
stem turowy, możesz zastosować lepsze użycie wy- 
nalazków bojowych, które udało Ci się już poznać, 
takich jak komputery sterujące i kapsuły ratunko- 
we. Statki mogą być uzupełniane w bazach o no- 
we części uzbrojenia, kiedy tylko zostaną wynale- 
zione 1 wyprodukowane, załogi mogą być wymie- 
niane, kiedy tylko zajdzie taka potrzeba. Jeśli w 
skład Twojej floty wchodzą jednostki piechoty 
morskiej (a raczej kosmicznej), możesz zdobywać i 
przechwytywać wrogie statki zamiast je niszczyć. 
Master Of Orion 2 jest niemalże Civilization... 
Futurystyczne odnowienie starego hitu Sida 
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Ekran informacyjny z mapy galaktyki dostarcza 
wszystkim głodnym miłośnikom statystyk wszel- 
kich informacji, jakie mogliby sobie zamarzyć. 


Meiera, w którym Dżyngis Chan został zamie- 
niony na insektoida, a biblioteki, czołgi i bazary 
na kosmiczne uniwersytety, robotoidy i automa- 
tyczne fabryki. 

Do wyboru jest pięć poziomów trudności (włą- 
czając w to poziom nauki, który prowadzi Cię za 
rękę przez pierwsze trzydzieści tur budowy kolo- 
nii) 1 różnej wielkości galaktyki do wyboru. Nie 
ma tutaj szybkiej akcji, jest to gra polegająca na 
przełączaniu się pomiędzy wieloma menu, prze- 
glądaniu statystyk 1 oczekiwaniu. W rzeczywisto- 
ści większość czasu zajmie naciskanie przycisku 
przechodzenia do następnej tury; budowa nowego 
budynku może zająć godziny, podobnie jak opra- 
cowywanie technologii, czy też budowa wielkiej 
floty. Podobnie jak w Civilization, przeciwnicy 
zdają się wynajdywać wszystko o wiele szybciej 
niż my, ale właśnie taka jest natura gier kompu- 
terowych: jeśli nie będziesz w stanie pokonać ich 
na samym początku, to po co w ogóle grać? 

Jeśli jesteś prawdziwym zwolennikiem gier 
strategicznych, to MOO2 wciągnie Cię na pewno 
w swój świat rodem z filmów SF. O ile gra nie 
wydaje się niczym nowym w przypadku gry bez 
walk w trybie taktycznym, to jeśli jednak zdecy- 
dujesz się na taki sposób sterowania walką, to 
niewątpliwie wciągnie Cię ten szalony świat bu- 
dowy kolonii, wynalazków i badań oraz galakty- 
cznej ekspansji. Szybkość gwiezdnych walk kon- 
trastuje z długoterminowymi planami powstawa- 
nia Twojego imperium, ale są one bardzo ważne 
— jeden błąd może w późniejszej fazie gry zakoń- 
czyć Twoje próby podbicia wszystkich wokół. Jeś- 
li będziesz grał nazbyt ostrożnie, to po 150 kolej- 
kach będziesz miał jedną, bardzo dobrze wyposa- 
żoną planetę, podczas gdy Twoi przeciwnicy będą 
mieli ich po sześć lub siedem. 

Podsumowując: Master Of Orion 2 jest to po 
prostu Civilization w kosmosie. Dzięki możliwo- 
ści grania wielu graczy (przez modem lub sieć), 
jest trudniejszą 1 bardziej atrakcyjną pozycją, 
ale nawet w trybie gry dla jednego gracza jest 
bardziej złożona od swego pierwowzoru. Może 
takie podsumowanie zabrzmi głupio, ale: jest to 
wspaniała gra. DEAN EVANS 
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No więc jakie masz szanse 
na zostanie hersztem bandy? 
(Vroom.Vroom.Vrooooooom. ) 


yobraź sobie, że 
jesteś okropnym 
socjopatą z wiel- 
kim motorem i 
awersją do higie- 
ny osobistej. Wy- 
obraź sobie da- 
lej, że oto znasz 
dziesięciu takich socjopatów z wielkimi moto- 
rami 1 wstrętem do higieny osobistej. Wyobraź 
sobie, że pewien tajemniczy gość jest gotów 
zapłacić za możliwość oglądania Twego poje- 
dynku w formie nielegalnych rajdów ulicznych. 
Jeśli czujesz wiatr we włosach i motocykl pod 
siedzeniem, jeśli już zaczynasz warczeć, zali- 
czać zakręty, szorując kolanem po podłodze, i 
wydłubywać szczątki owadów spomiędzy zę- 
bów, to nie zaprzątaj sobie głowy kupowaniem 
Road Rash. Twoja wyobraźnia i tak już Cię 
tam przeniosła. 

Ale tym, którzy nie mają az tak bujnej wyob- 
raźni, Road Rash daje szansę uczestnictwa w 
zabronionych wyścigach ulicznych. Jest to 
uporządkowana, zorganizowana gra, z pięcio- 
ma różnymi trasami. Część z nich zabierze Cię 
do miasta, inne pozwolą na szerokie autostra- 
dy; jedna zawiera nawet wąską drogę nabrzeż- 
ną. Wyścigi zostały zrobione bardzo dobrze: 
trasy są miłe dla oka, a motor zachowuje się 
realistycznie. Mamy piętnaście maszyn w każ- 








dym z rajdów oraz towarzystwo w postaci in- 
nych wehikułów obecnych na drodze, łącznie z 
nieugiętym gliniarzem na motorze, który ścig- 
nie Cię, jeśli śmigniesz koło niego. Możesz też 
napotkać nieco pieszych, od niewinnych star- 





„Fajnie jest rąbnąć kogoś 
kijem baseballowym przy 
prędkości 200 km/h.” 





szych babć w binoklach, do biegaczy i gości 
na rolkach, którzy będą próbowali podczepić 
się do Ciebie. 

Aby dodać rajdowi specyficznej atmosfery, 
wszyscy Twoi przeciwnicy otrzymali charakter 


Nie ma wątpliwości, gra wygląda bardzo dobrze. Wrażenie prędkości potęgują wszelkie budynki śmigające 
po bokach. Ale po chwili staje się to trochę monotonne. 








ze 'stereotypowej' szuflady socjopaty. Dlatego 
jeden będzie duży i stanowczy, podczas gdy 
drugi jest niski, szybki i wybuchowy. Takie ce- 
chy osobowości determinują zachowanie, tj. 
to, czy będą chcieli rąbnąć Cię podczas rajdu, 
czy też nie. Tak, powiedziałem „rąbnąć” — 
Road Rash ma całkiem unikalną cechę, po- 
zwalającą Ci zdzielić kogoś z boku kijem base- 
ballowym przy prędkości 200 km/h, może to 
spowodować, że np. wpadnie on pod nadjeż- 
dżającą z przeciwka ciężarówkę. 
Za ukończenie wyścigu w pierwszej trójce 
otrzymujesz pieniądze. Gdy będziesz miał 
wystarczająco dużo kasy, możesz kupić no- 
wy, szybszy motor, a jeśli do tego wygrałeś 
na wszystkich trasach, przechodzisz na ko- 
lejny poziom, który trasy ma te same, tyle 
że dłuższe. 
Na ile ta gra jest dobra? No cóż, jest to facho- 
wa gra rajdowa, ale wyglądająca na nieco prze- 
starzałą w porównaniu np. ze Screamerem 2. I 
chociaż dobrze wyważona, nie ruszy Cię, jeśli 
nie masz fioła na punkcie motocykli. 

STEVE FARAGHER 
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Wystarczająco dobra gra 
rajdowa, lepiej jednak 
zaczekać, aż spowsze- 
dnieje 1 uzyska status ta- 
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(Górze) Rozbuduj arsenał, a będziesz niepokonany. 
(Powyżej) Podejrzany Dr Loomis ze swoim wzbo- 
gaconym o elektronikę oczkiem. 


ie można już uniknąć 
rzezi. Każde trafienie 
wroga powoduje, że ob- 
racasz się wokół swojej 
osi. Trwa to do chwili, 
kiedy podniesiesz ręce i 
zakrzykniesz: „Dość!” 
Mówimy tutaj o kredy- 
tach na początku gry, a nie o właściwej walce. 
Buuum! John Hurt. Baaach! Brian Blessed. 
Szzzzuuuu! David Warner... Ekran coś się 
ściemnił, myślisz: „O, chyba wreszcie się koń- 
czy. Fajnie.” Ale ciągle jeszcze się zbliżają... 
Ziuuu! Christoper Walken. Paf! David MacAl- 
lum. Pif! Clive Owen. 

O rany! Ale drużyna! Niestety, nigdy nie ze- 
brali się razem, by przerobić trochę statków 
na kosmiczny złom. Zamiast tego każda z 
gwiazd wykonuje obrót w stożku światła, poja- 
wia się na trochę dłużej niż kameo w swojej 
historii, abyś mógł go rozpoznać. Poznawanie, 
może być łatwiejsze, jeśli prawidłowo, już na 
samym początku, zidentyfikujesz słynnego an- 
gielskiego aktora, Clive'a Owena, jako Ser Lev 








Gwiezdny 











Sporo gwiazd, kilku mniej słynnych aktorów, zmieszane 
razem dają w wyniku drugą część epickiej space-opery 


produkcji Electronic Arts. 


Arrisa, najemnika z przyszłości. 

Z drugiej strony — nierozpoznanie wszy- 
stkich na samym początku, nie może w po- 
ważnym stopniu ograniczyć przyjemności z 
dalszej gry. Weźmy na ten przykład Clive'a 
Owena, którego codzienne przygody są wie- 
cznym pasmem przymierzania się do filmów, 
które nie powstają, opracowywanie programów 
telewizyjnych, które nie przyciągają widowni, 
na koniec praca dla jakiegoś zwariowanego 
Amerykanina — twórcy gry, który wyobraża 
sobie, że jest reżyserem... Żadna to atrakcja w 
porównaniu z lataniem po całej galaktyce i 
strzelaniem do różnych rzeczy. 

Bo tak naprawdę, do tego się właśnie spro- 


wadza sama gra — mimo wprowadzenia do 
czołówki nazwisk znanych aktorów, prezenta- 
cji w świetnym, filmowym stylu, po tym 
wszystkim, jest to nadal Privateer. Większość 
czasu spędzisz w swoim statku kosmicznym, 
przelatując od jednego do drugiego punktu 
nawigacyjnego, walcząc z agresorami, ciągle 
nadlatującymi we wprost nienaturalnie bez- 
myślny sposób. Cały czas będziesz się starać 
o pozyskanie gotówki, aby kupić sobie więk- 
szy statek, mocniej nafaszerowany bronią, po 
to by zebrać więcej gotówki, aby kupić sobie 
większy statek, mocniej nafaszerowany bro- 
nią, po to by zebrać... 

W grze jest pełno dźwięków wydawanych 


Model walk kosmicznych w 
Privateer 2 nie dorasta do tego 
z X-Wing i TIE Fighter, ale tamte 
nawet w połowie nię wyglądają 
tak świetnie. k 


r „M 


przez lasery, odgłosów eksplozji wepchniętych 
tutaj z radosną amoralnością rodem z najlep- 
szych gier; krzyki ofiar dźwięczą Ci w uszach, 
słyszysz je za każdym razem, kiedy odpalisz 
potężną rakietę... Mocna rzecz! 

A ponad sferą zwykłej walki znajdują się 
elementy strategiczno-handlowe. Przewozisz 
pomiędzy systemami gwiezdnymi różne towa- 
ry, starając się wziąć za nie więcej niż zapłaci- 
łeś. Kiedy uda Ci się załatwić jakąś większą 
misję, masz możliwość obejrzeć sobie ową wy- 
sokobudzetową wstawkę filmową, dzięki której 
akcja ciągnie się dalej. Połącz to wszystko — 
co dostaniesz? Totalny bałagan? A może naj- 
lepszą grę roku? A może jeszcze coś innego? 

Cóż, nie można powiedzieć, że w grze panu- 
je bałagan. Różne elementy zazębiają się i 
wzmacniają wzajemnie, dodając grze uroku 
zmienności 1 siły. Niezwykły efekt, zważywszy, 
że na pierwszy rzut oka wszystkie produkcje o 
dowolności poczynań podobnej do Elite (jeśli 
chcesz — handlujesz, jeśli nie chcesz — wal- 
czysz; latasz jak tylko 1 gdzie tylko Ci się po- 
doba) bardzo trudno dają się pogodzić z je- 
dnotorowym przebiegiem akcji w tak zwanych 
interaktywnych filmach. 

Ale tutaj to wszystko działa. Masz możli- 


(U góry po lewej) Przerażenie! (U góry po prawej) Szaleństwo! (Powyżej) Zaskoczenie! 0 ile szczegółowość 
budowy statków kosmicznych nie pozostawia wiele do życzenia, to z perspektywą ktoś jest chyba na bakier. 





wość obejrzenia sobie dwunastominutowej 
sekwencji wprowadzającej, która przedstawia 
Ci sytuację — jesteś jedyną osobą, która prze- 
żyła katastrofę; w czasie lotu znajdowałeś się 
w stanie hibernacji w zbiorniku kriogeni- 
cznym — po rozbiciu się pojazdu w jakiś dzi- 
wny sposób wydostałeś się (a może ktoś Ci 
pomógł się wydostać?) z niego. Straciłeś pa- 
mięć — będziesz się starał ją odzyskać, dowie- 
dzieć się kim jesteś, skąd pochodzisz i kto Cię 
zapakował do lodówki. Po zakończeniu intro, 
spotykasz się z Johnem Hurtem, który figluje 
sobie jako błaznowaty barman, ale kiedy już z 
Tobą skończy, dostaniesz trochę gotówki, sta- 
tek kosmiczny 1 galaktykę do poznania. 

Od tej chwili możesz, kompletnie ignorując 
fabułę, spędzić wiele przyjemnych chwil, lata- 
jąc pomiędzy gwiazdami, przewożąc towary, 
walcząc z piratami i przyjmować dowolne mi- 
sje, które możesz odnaleźć na tablicach ogło- 
szeniowych we wszystkich stacjach i portach 
kosmicznych. Możesz się wynajmować jako 
statek eskorty dla pojazdów przewożących 
cenne ładunki, niszczyć bandy piratów lub też 
(w jednym jedynym, pamiętnym przypadku), 
zostać posłanym, aby odzyskać skradziony, no- 
wy rodzaj kalesonów! Wiele misji składa się z 


kilku części, które same w sobie również po- 
tralią być bardzo złożone... Wychodzi z tego 
dość skomplikowana historia — jeden z epizo- 
dów jest nawet zbliżony nieco pomysłem do 
Szklanej Pułapki 5: musisz zapolować na psy- 
chopatycznego porywacza, poruszającego się 
po wielu różnych lokacjach. 

„Wiadomości” jakie co jakiś czas się poja- 
wiają, sugerują dość opłacalne, nowe interesy 
— informacja o tym, że nastąpiło zatrucie ży- 
wnościowe w Karaticus, oznacza, że tubylcy 
zapłacą znacznie więcej za lekarstwa, a ciągłe 
zamieszki na ulicach Hermesa, oznaczają 
zwiększony popyt (oraz, oczywiście, wyższe ce- 
ny) na czarnorynkową broń, ale, przy równo- 
cześnie zwiększonej aktywności policji, przez 
co przemyt staje się bardziej ryzykowny. 

Im więcej pieniędzy uda Ci się zarobić, tym 
lepsze wyposazenie będziesz mógł zainstalo- 
wać na swoim statku; mozesz dokładać silniej- 
sze bronie, potężniejsze pociski, miny, wabiki 
i roboty naprawcze. Im silniejszy będzie Twój 
statek, tym poważniejsze (a co za tym idzie, 
lepiej płatne) misje będziesz w stanie przyjmo- 
wać 1 wykonywać. Niestety, większe pieniądze, 
to większe ryzyko. Bardzo ważne jest zatem 
wyważenie pomiędzy opłacalnością a niebezjge 
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pieczeństwami misji. 

Przez cały czas, w tle, przewija się wątek 
związany z wymyślonym przez autorów gry 
scenariuszem. Co jakiś czas w Twoim dzienni- 
ku ukazują się wzmianki, wskazujące na 
istnienie dalszych kroków w drodze do odzys- 
kania przez Ciebie pamięci. Twój statek przy- 
gotowany i należycie uzbrojony, może odwie- 
dzić kolejną postać, na którą wskazują zapis- 
ki. Pojawi się zapewne jakaś sekwencja wideo, 
prawdopodobnie będziesz musiał trochę poroz- 
mawiać, a na koniec — o ile wybierzesz właści- 
we odpowiedzi (niestety, gra jest liniowa i nie 
można skierować jej przebiegu w innym kie- 
runku) — dostaniesz kolejne wskazówki i zno- 
wu trochę pieniędzy. 

Efekt końcowy? Zadowalająca gra zrę- 
cznościowo-przygodowo-strategiczna; potrafi 
przyciągnąć gracza, zarówno dzięki ciekawe- 
mu scenariuszowi, jak i dobrym sekwen- 
cjom filmowym. Wszystko co dotychczas na- 
pisałem, mogłoby oznaczać znakomitą grę; 
można by było nazwać ją Elite lat dziewięć- 
dziesiątych, ale... 

Przyjrzyjmy się dokładniej poszczególnym 
częściom składowym gry; zobaczmy, jak auto- 
rzy wykorzystali cały ten potencjał. Według 
mnie — nie wykorzystali. Wcale i zupełnie nie. 

Część Pierwsza: wstawki filmowe. 

Fabuła jest w porządku — ciekawa i wciąga- 
jąca. Wszyscy lubimy sytuacje kryzysowe, w 
których jednak nasz bohater przoduje, chyba 
nawet nazbyt często. Postacie są dobre, mimo 
że nieco kreskówkowe; wypadają wprost świet- 
nie, zwłaszcza w porównaniu ze stereotypowy- 
mi charakterami ludzi i Obcych w grach z se- 
ri Wing Commander. 

Z kolei, jeśli chcielibyśmy oceniać poziom 
gry aktorskiej, to jest ona... zaskakująco do- 
bra! Najsłynniejsi aktorzy mają największe 
kłopoty — może dlatego, że nie zgodziliby się 
zagrać w czymś, co by było zbyt nudne? Nie- 
wątpliwie — Clive Owen, jest najlepszy z całe- 
go zespołu. Zawsze był taki bezbarwny, więc 
można bez problemów zidentyfikować się ze 
wszystkimi granymi przez siebie postaciami. 
Klasyczna angielskość Owena jest niewątpli- 
wie znakomitą odskocznią od cwaniaczkowa- 
tych postaci Amerykanów, dzięki czemu często 
udaje się mu podnieść na wyższy poziom prze- 
rywnikowe scenki i zachować 'interaktywność' 
linii scenariusza. 

Scenerie, w których są nakręcone filmy, to 
typowe miejsca dla gatunku science-fiction. 
Większość „cyber”-środowiska jest zerznięta z 
filmów klasy B, znaczna część lokacji jest 
zrealizowana dość nieciekawie, ale jest kilka 
momentów, kiedy oczy wszystkich patrzących 
otwierają się naprawdę szeroko: widoki przylo- 
tów i odlotów z planet potrafią zrobić wraże- 
nie nawet na zatwardziałym przeciwniku fil- 
mów S-f, a w wielu portach kosmicznych jest 
dużo ciekawych grafik. 

Chociaż ogólny efekt jest o niebo lepszy od 
poszczególnych części, to niestety, można 
ponarzekać. Zwłaszcza na przeraźliwe wpadki 
w dialogach i przycięzką rezyserską rękę Erina 
Robertsa. Wydaje mi się, że prawidłowo prze- 
niósł na ekran ideę autorów gry, ale ma ten- 
dencję do nadużywania „dramatycznych” na- 
jazdów przy prowadzeniu kamery. Jeśli dołoży 
się do tego szerokokątne obiektywy i sporo 


Chociaż w grze jest wciąż i wciąż coś faj- 
nego do zrobienia, to niektórych rzeczy 
nie możesz zrobić; możesz na przykład 
' przyjąć zlecenie na eskortowanie statku 
: wypełnionego drogocennymi kryształami, 


ale w trakcie trwania misji nie możesz 


zmienić nagle frontu i zdobyć statek wraz 


z cennym ładunkiem dla siebie. Możesz 
przemycać i sprzedawać broń obydwu 


- zwaśnionym stronom w wojnie domowej, 


ale nie możesz później donieść na poli- 


Byłoby fajnie, gdyby... 


BULLET BOARD 


cję o swoich kontrahentach. Możesz kupować i sprzedawać wszystko, co Ci się 
tylko spodoba, ale nie możesz nic ukraść ze stoczni. Niestety... 


podstawowych pomyłek przy edycji i montażu 
filmu... Już w filmie wprowadzającym, widać 
jest dalekie od profesjonalizmu ujęcia... 

Przez większość czasu scenariusz i wykona- 
nie scen jest na poprawnym poziomie, włącza- 
jąc w to efekty, ale czasem nie można uniknąć 
dialogu w stylu: 

„Masz niespotykanie wysokie zdolności kre- 
dytowe.” 

„Fajnie. Żeby to tylko nie było przekrocze- 
nie maksymalnej wielkości w banku pamięci.” 

Część Druga: stałe fragmenty gry. 

W grze można natknąć się na wiele wspa- 
niałych fragmentów, które czynią główną część 
Privateer 2: The Darkening bardzo przyjemną 
i atrakcyjną. Wszystko wygląda świetnie. Od 
samego początku wyczuwa się wprost obsesyj- 
ną dbałość o szczegóły. Elegancki sposób, w 
jaki znikają ekrany informacyjne z obrazu kok- 
pitu po zapoznaniu się z ich zawartością bar- 
dzo kontrastuje z niewielkimi, ale przecież za- 
uwazżalnymi błędami w tekstach: wprost noto- 
ryczne są pomyłki pomiędzy „its” i „its”, a 
nierzadkie są również literówki. 

Z drugiej strony, struktura gry jest wspania- 
ła. Bardzo szybko wciąga gracza i powoduje 
pełną identyfikację z bohaterem. 

Na nieszczęście sam model walk kosmi- 
cznych został tutaj całkowicie spalony. O ile 
jest on lepszy niż w starym Wing Commander 
III, a na poziom szczegółowości pojazdów w 
przestrzeni kosmicznej nie można narzekać, to 
nie udało się stworzyć wrażenia poruszania się 





Porządnie zrealizowane, pokazujące genialną 
wyobrażnię, animowane sekwencje powodują, że 
niemalże wierzysz w lądowania na obcych globach. 





w prawdziwej, trójwymiarowej przestrzeni. Nie 
widać tutaj takiego realizmu, nie ma też moż- 
liwości obmyślania jakiejkolwiek taktyki, jak 
było w X-Wing, czy też w TIE Fighter — statki 
mogą znajdować się bardzo daleko, jak i bar- 
dzo blisko; wyjścia z dowolnej sytuacji nie na- 
leży szukać na ekranie, bo nie jesteśmy w sta- 
nie wydobyć z niego rzetelnej informacji — ko- 
nieczne jest latanie tylko i wyłącznie na przy- 
rządach — skanerach. 

WINIT.... 

W Privateer 2: The Darkening zawarto wie- 
le ciekawych pomysłów. Można polecić go każ- 
demu, kto ma wystarczająco dużo cierpliwości, 
lubi fantastykę i ma naprawdę szybki kompu- 
ter. Gra obfituje w elementy rzucające praw- 
dziwe wyzwania, zaskakuje trudnymi zagadka- 
mi i ciekawymi pomysłami. Ogólnie jest o wie- 
le, wiele lepsza od Wing Commander IIIi IV, 
ale co za pech, nie jest taka dobra, jaka mogła 
by być. Niewątpliwie jest znakomita, ale nie 
należy do wybitnych. 

JON SMITH 
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Te dziwaczne czarne chmury w prawym górnym 
rogu, nie są zaczątkiem burzy, lecz dymami wojny. 


Gdy ktoś buduje sobie dach, przelot nad nim w 
Wielkiej Żółtej Filiżance, może zakłócić mu spokój. 
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Autorzy gry mówili, że War 

Wind będzie nowym War- 

craitem 2, ale czy nie było 
„jto rzucanie słów na wiatr? 


opiowanie jest najpraw- 
dopodobniej najprostszą 
1 najczęściej wykonywa- 
ną rzeczą na całym świe- 
cie. Chodzi tutaj o takie 
na przykład przepisywa- 
nie prac domowych, któ- 
re zawsze robiłem w 
szkole, kiedy poprzedniego dnia nie miałem 
ochoty na siadanie do książek — zdawałem się 
na pilniejszych uczniów i zwykle udawało mi 
się coś od kogoś zerznąć. Po pe- 
wnym 





czasie udało się nam zawiązać swojego rodzaju 
syndykat prac domowych, dzięki któremu każ- 
dy z jego członków musiał tylko raz w tygo- 
dniu odrobić pracę, po czym rozprowadzić 
wśród pozostałych, którzy wprowadzali jedynie 
niewielkie zmiany. Wszyscy byli zadowoleni, 
bo nikt nikogo nie krzywdził. Cóż, niewątpli- 
wie mniej pracy trzeba poświęcić na przepisa- 
nie czyichś pomysłów i pozmienianie niewiel- 
kich części niż stworzenie czegoś od siebie; 
jeśli zrobisz to umiejętnie — nikt nie pozna, że 
zerznąłeś coś od innych, a jeśli źródło było do- 
bre, to 1 Ty masz zagwarantowany murowany 
sukces. Co może pójść źle? Cóż, zdarzają się 
przekręty w nieodpowiednich miejscach i może 
się zdarzyć tak, jak w tym przypadku zdarzyło 
się SSI, którzy próbowali stworzyć swoją odpo- 
wiedź na Warcraft 2 i Command © Conquer. 
Pierwsze dzwonki alarmowe w mojej gło- 
wie odezwały się, kiedy zobaczyłem blisko 
stustronicową instrukcję do gry; zastanawia- 
jący omen, zważywszy na to, że spodziewałem 
się zatykającej dech rozrywki... Przebiłem się 
przez ową ksiązkę, po dro- 
kn dze przechodząc 
La następujące 
| mo- 











ję. WsZy scenariusz i rozwalam 


„War Wind nie spełnia obietnic 
danych przez jego autorów.” 


jego stanu emocjonalnego: 


Nadzieja 
Szybki rzut oka na możliwości gry 1 wskazów- 
ki dotyczące pierwszego scenariusza sugerują, 
że tak naprawdę, to War Wind jest właściwie 
Warcrattem Z... Zaczyna się świetnie: „BYŁ 
TO CZAS WOJNY...”. Opowiadanie, wprowa- 
dzające nas w realia świata fantasy, który jest 
pomieszany nieco z odrobiną świata science-fi- 
ction — coś pomiędzy Kryształem Mroku, a 
Gwiezdną Eskadrą. Widok w grze jest z tego 
samego kąta widzenia, co w Warcraft 2, grafi- 
ka miła i bardzo kreskówkowa. Dodatkowo, 
walki są prowadzone w czasie rzeczywi- 
stym, istnieje zaawansowane zarządza- 
nie zasobami, możliwość rozwijania 
techniki i konstruowania budow- 
li oraz nowych jednostek. 


Podniecenie 


Cóż — rzucam się na pier- 


go z marszu — dość 
„łatwy, więc sięgam do in- 
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strukcji, która obiecywała różnego rodzaju cu- 
downości, które znajdę w War Wind 1 które 
spowodują, że konkurencyjne gry pójdą w od- 
stawkę — cztery rasy, wszystkie wyposażone w 
różne możliwości, posiadające własne techniki 
i strategie walki; wrogie i niebezpieczne dzikie 
stwory, które podobno mogą posiadać różne 
dziwne i magiczne własności, takie jak na 
przykład możliwości zmiany kształtu lub też 
wysysania energii życiowej. Szukam tych obie- 
canych czynników politycznych, fascynującej 
części dotyczącej zaklęć magicznych, niewi- 
dzialnych oddziałów wojsk; złozonych opcji, 
dotyczących lepszej rozbudowy infrastruktury... 


Frustracja 
s, Gdy usiądziesz, aby pograć w War 
„ ) Wind, postanowisz poznać głębię 
ś jego uroków 1 możliwości, pograsz 
w tę grę jakiś czas, to cała nadzie- 
|! ja 1 podniecenie umkną. Po kilku 
W y godzinach zabawy dojdziesz po 
A prostu do wniosku, że War Wind 
Vi Ń nie spełnia obietnic danych przez 
ŻY | jego autorów. 
Podstawowym problemem w grze 
jest to, że dwa najważniejsze jej ele- 
menty, czyli zarządzanie zasobami i 
walki, prowadzone są w 
po dyę, dwóch niezależnych od sie- 
| '2) bie skalach. Pozwól, że Ci 
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Sceny bitewne w War Wind jako żywo przypominają widok zawartości lodówki typowego studenta. 





to wyjaśnię: w War Wind Twoje siły nie są ar- 
miami z miast, a niewielkimi watahami działa- 
jącymi z niewielkich wsi. Wszelkie walki są 
przeprowadzane na małą skalę i wymagają 
błyskawicznych akcji oraz znakomitych decyzji, 
a z kolei ścieżki odkrywcze i naukowe, wyma- 
gają planowania długich okresów i wielkich sił. 

Ta sprzeczność wychodzi najmocniej w trak- 
cie kampanii — możesz przejść przez całą 
kampanię, bez jakiegokolwiek używania in- 
nych od normalnej walki możliwości: cóż z te- 
go, że masz możliwość wykorzystywania dywiz- 
ji powietrznych, budowniczych dróg, czarowni- 
ków lub innych specjalistów od burzenia czy 
niszczenia, jeśli... ani razu nie masz okazji ich 
użyć! Po co oni w ogóle istnieją, jeśli nie są w 
zaden sposób używani? A na przykład czeka- 
mie na opracowanie przez Twoich naukowców 
wystarczająco zaawansowanej technologii, by 
wyprodukować odpowiednio niebezpieczne je- 
dnostki, może skończyć się fatalnie — Twój 
przeciwnik wcale na to nie czeka! 

Dodatkowo sam sposób opracowywania no- 
wych rzeczy jest daleki od doskonałości — jest 
bardzo długi, ale także skomplikowany. W 
Warcrait 2 wystarczyło kliknąć na jakimś bu- 
dynku, po czym wybrać jakąś nową technikę 
do opracowywania, a w War Wind trzeba wy- 
słać kogoś do odpowiedniego miejsca, wykonać 
badania, po czym zastosować wyniki; jeśli 
chciałbyś jakiś inny oddział poddać działaniu 
tego samego wynalazku — musisz przerwać to, 
co robi on w danej chwili i ponownie bowtó- 
rzyć WSZYSTKIE te kro- ki, tym razem 
kolejnym oddzia- 
łem! Aby wy- 
konać coś ta- 
kiego dla 
wszystkich 
jednostek, 
trzeba b 















mieć wiele samozaparcia, anielską cierpliwość 
1 bardzo, bardzo wiele czasu... 

Zwykła gra, przy pomocy podstawowych je- 
dnostek, może również być bardzo przyjemna, 
można spędzić przy tej zabawie sporo czasu, 
ale kiedy postanawiałem się nieco zabawić na 
przykład w wynajdowanie bardziej złożonych 
taktyk, tym więcej pojawiało się podstawo- 
wych błędów. Dla przykładu, zarządzanie zaso- 
bami i rozbudowa imperium są zredukowane 
tutaj do niewielkiego pola statusu; w niektó- 
rych scenariuszach War Wind nawet nie ma 
możliwości rozbudowy... O ile w Warcraft 2 
rozbudowa była możliwa dopiero po zgroma- 
dzeniu odpowiedniej ilości trzech składników 
(drewna, złota i ropy), to tutaj surowce zostały 
połączone w jedno — wystarczy kilku robotni- 
ków, aby zapewnić nieprzerwany dopływ su- 
rowców; w ten sposób wybudowanie namiotu 
1 Wielkiego Teatru Moskiewskiego różniłoby 
się jedynie ilością materiału, który należałoby 
na niego zużyć. 

Grze nie uda się pozyskać większego zain- 
teresowania gracza, jako że w przypadku sto- 
sunkowo niewielkich sił, jakie pojawiają się 
tutaj, nie napotkasz olbrzymiej grupy przeciw- 
ników, która mogłaby stanowić dla gracza po- 
wazne wyzwanie, zwłaszcza że nawet po włą- 
czeniu maksymalnej prędkości działania i tak 
porusza się w tempie spacerowym. Najwięk- 
szym rozczarowaniem jest, że wszystkie cztery 
rasy, które miały być w założeniach zupełnie 

różne — są do siebie bardzo podobne. 

Budynki tworzone przez nie są do 
siebie podobne, wynalazki niemal- 
ze identyczne, a wszystkie jedno- 
stki mają swoje odpowiedniki u 
wszystkich ras; podobnie z taktykami 
1 zasięgami ich ataków. 
Być może War Wind wypada blado z 
powodu ciągłego porównywania go z 
Warcraft 2, ale w założeniach miał być 
czymś lepszym. Niestety, jest trochę 
inaczej. MARK DONALD 


AIR: 
we I LLK 


Świat Jutra zawsze obiecywał nam 
-.. lepsze życie. Pełen wynalazków, 
które nigdy nie ujrzą światła dzien- 
nego, jako że nikt normalny nie za- 
stosuje napędu gąsienicowego do 
robota podającego drinki lub posia- 
dającego napęd odrzutowy zautoma- 
tyzowanego odkurzacza. Podobnie w 
War Wind zawarte żostało sporo ciekawych idei, 
które, jeśli działałyby właściwie, mogłyby kształ- 
tować przyszłe gry... 


Formacje w Wa 
Jednostki mogą zostać umieszczone wokół głó- 
wnej jednostki w przypadkowej formacji, która 
zosłaje rozproszona po jednym ruchu. Walka w 
takim szyku to bardzo niewygodna operacja i 
może być porównywana z samobójstwem. 


Ale jeśli... 

.. można by używać klawiszy skrótu, aby wybie- 
rać formacje taktyczne, ustawiać jednym ruchem 
jednostki w układ klina do ataku, albo ustawiać 
je w obronnego żółwia z bardziej podatnymi na 
ataki jednostkami (np. czarodzieje) wewnątrz. 


Adaptacja i pi 

w War Winc 

Hall Of Heroes pozwala Ci na działania z jedno- 
stkami, które dokonały poprawy swojego statusu 
w czasie gry. Niestety, scenariusze są proste, 
więc poprawki wykonujesz rzadko. 


ASBEZIIRE 
.. badania oraz odkrycia rozwijały się podczas 


całej kampanii i zmuszały do wyścigu technologi- . 


cznego pomiędzy rasami, powodowały konie- 
czność wyboru między kształceniem wyspecjali- 
zowanych jednostek bojowych, a budowaniem 
prymitywnych wielkich hord. 
Szpiegostwc | 


ATP lYŁ 
w War Wime 


Możesz używać niewidocznych jednostek do kra- . 


dzieży zasobów z wrogich obozów, ale nie ma to 
sensu, bo jest tylko jeden i to ogólnie dostępny 
surowiec. 


Ale jeśli... 

.. większość gier typu Warcraft 2 wygrywa się 
dzięki wystarczająco wczesnemu zdobyciu su- 
rowców do prowadzenia dalszej części gry. Jeśli 
zabraknie Ci pieniędzy — nici z dalszej gry. Było- 


by fajnie, gdyby udało się przy pomocy sabotaży- 


słów zachwiać równowagę pomiędzy ilością zdo- 
bywanych zasobów, a zbieranej żywności. 


[fe] GAMER oCcENA 


W teorii - znakomita 
gra, ale jej wykona- 
nie rozczarowywuje. 
Ma szansę na stanie 
się Warcraftem dla 
ubogich. 
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Wijąca się w dole rzeka to Tamiza, aczkolwiek jest jak dla mnie nazbyt 
niebieska. Dziwi mnie także to, że jeżeli możesz pozwolić sobie na LearJe- 
ta, to powinieneś raczej latać nad bardziej egzotycznymi miejscami. 
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Nie umiesz latać? Nie ma problemu — oto przy- 
stępne lekcje, za które nie trzeba będzie płacić 
grubej forsy, ani w których nie zginiesz Ty (lub 
Twój instruktor). 
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mulator dla Win95 ; 


| 
| 


Życie wszystkich pasażerów jest w Twoich rękach... 
Nie spowoduj więc kraksy podczas podziwiania tych 
wszystkich wspaniałych, nowych scenerii. 





Sądzę, że te cięcia w RAF-ie posunęły się trochę 


za daleko... lecz one nie dotyczą FSW, który 
oferuje do oblatania ostatnie modele myśliw- 
ców. Albo nie. 


Kazdy pracownik w Microsofcie ma swój własny samolot, 
więc windowsowa wersja Flight Simulatora była tylko 
kwestią (ogromnej ilości) czasu. 


grupie rec.avla- 
tion.simulators 
ostatnio ktoś po- 
wiedział, ze prze- 


mulator dla Win- 
dows 95 wte i 
we wte, 1 pod- 
ekscytowany zapytał „Czy to jest program, na 
który wszyscy czekaliśmy?”. Odpowiedź nade- 
szła szybko — „Prawdopodobnie, ale mam wąt- 
pliwości co do tego, czy WSZYSCY na niego 
czekaliśmy.” 

I to zawsze był problem z Flight Simulato- 
rami — są zbyt poważne. Jako zapalony gracz, 
pilotowałeś wszystko co lata (i parę rzeczy, 
które nie). Ale by być szczerym, czy kiedykol- 
wiek byłeś wprowadzony w stan napięcia 
przez symulator Microsoftu? Oczywiście, 
że nie. Jest on takim pro- 
gramem, w który pogrywał- 
by Twój dziadek, gdyby miał 
Peceta. Godzina po godzinie, 
obserwacja wskaźników 
zmieniających niezna- 
cznie swój stan przy 
szansie bliskiego spot- 
kania z innym samolo- 
tem tak wielkiej, jak szansa wygrania głównej 
nagrody w Lotto. 

Tak więc teraz, gdy szacowny FS pojawił się 
w okienkach, czy istnieje jakikolwiek powód, 
by mu się bliżej przyjrzeć? No, tak, rzeczywi- 
ście istnieje. Zanim wejdziemy w temat, jak 
mozna wyciągać przyjemność z czegoś, gdzie 
nie można wszystkiego wokół zamieniać w ku- 
pę latających śmieci, ustalmy co lepszego przy- 
niósł krok w stronę Windows. Na początek, 
już nie musimy certolić się z tymi wszystkimi 
driverami VESA, zmiennymi środowiskowymi 
kart dźwiękowych, optymalizacją plików star- 
towych czy tworzeniem boot discu. Jako pra- 
widłowa, dojrzała aplikacja 32-bitowa, FS6 ru- 
sza prosto z pulpitu Win95. Chyba że masz 
jedną z tych kart graficznych, które padają na 
sam widok DirectX... 

Następnie, wersja okienkowa zawiera o wie- 
le więcej przyzwoitych scenerii niż wersja 
DOS-owa, gdzie prawdziwy świat znikał pra- 
wie w takim tempie, jak oczyszczanie pasa 
startowego na sławnym, byłym lotnisku chica- 
gowskim Meigs Field. Teraz znajdziesz całą 
masę efektywnych lokacji, włączając w to No- 
wy Jork, Paryż, a nawet Londyn. Wszystko 
jest tu wierne rzeczywistości — łagodny zakręt 
10 tysięcy stóp nad stolicą Anglii wygląda jak 
początkowe sekwencje serialu Eastenders. 
Znajdziesz tu także multum wskazówek opro- 





świetlił Flight Si- 


wadzających Cię za rękę przez podstawy lata- 
nia, jak 1 przez świat FS oraz, jak przedtem, 
masz do dyspozycji całą nowoczesną elektroni- 
kę, która towarzyszy Ci podczas lotu. Inaczej 
niż w większości gier, nawigacja nie polega cał- 
kiem na zwrocie samolotem do momentu aż 
na radarze pojawi się przed Tobą kolejny cel. 

Prawdopodobnie najlepszym ze wszystkiego 
jest szansa latania czymś trudniej utrzymują- 
cym się w powietrzu niż Cessna, szybowcem 
czy LearJet. Nie zaskakuje brak opcji nalotu 
na Bagdad w niewykrywalnym myśliwcu. W 
rzeczywistości lata się tym swobodnie do mo- 
mentu, kiedy uświadomisz sobie, że model lo- 
tu w tym przypadku jest zbliżony do tego, 
jakiego możesz oczekiwać po czymś, co wazy 
ponad 60 ton. Osiągi tego wirtualnego samo- 
lotu, jak i każ- dego innego w FS, są 

zastraszająco reali- 
styczne, co mówi samo 
za siebie o nieuchronności 
/ _kraks. Są one ciągle patety- 

/_ czne, prawdę mówiąc tekst wy- 
| mieniający wszystkich pasaże- 
54. rów, których zabiłeś przez swą 
m __ niekompetencję, byłby w tym 
miejscu bardziej odpowiedni niż 
głupi rysunek zbitej szyby, który w takim wy- 
padku Ci się ukazuje. 

Jest to przykre, tym bardziej, że cała reszta 
grafiki jest naprawdę dobra. Rendering samo- 
lotów jest dobrze zrobiony, a w miastach moż- 
na zauważyć imponującą liczbę detali. Staran- 
nie wykonane są nawet dystrykty należące do 
Billa Gatesa. Panel sterowniczy, jak zawsze w 
FS, jest odbiciem rzeczywistości i dlatego mo- 
że on trochę onieśmielać początkujących. 
Chmury nie wyglądają już więcej jak białe ba- 
loniki. Pewnie myślisz, że ten cały graficzny 








/ 
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„Stolica Anglii z 10 tysięcy stóp 
wygląda jak początkowe 
sekwencje serialu Eastenders.” 


postęp odbył się kosztem obciążenia proceso- 
ra. Do pewnego stopnia masz rację. FS jest 
zoptymalizowany pod 256 kolorów, lecz 
najnowsze karty graficzne (i sterowniki) dzia- 
łają dużo lepiej przy większych głębiach kolo- 
rów. Przy rekomendowanej liczbie kolorów, za- 
uwazżalne są straszne zmiany palety za kazdym 
razem, gdy otwierasz okno dialogowe, co wy- 
gląda wyjątkowo źle. Poza tym 10-sekundowe 
przerwy, gdy CD-ROM jest przeszukiwany, są 
denerwujące. Do tej gry będziesz potrzebował 
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Tkwisz w DOS-ie? 


Jeżeli masz ochotę popilotować coś, co jest bardziej wyzywające od ostatniego niewido- 
cznego myśliwca, lecz raczej skoczysz w ogień niż uruchomisz Windows, nie zapo- 
mnij o DOS-owej wersji Flight Simulatora, i niektórych z jego najlepszych dodatków... 


Flight Simulator 5.1 CD 


Wydawca: Microsoft 

Nośnik: CD-ROM 

Stary poczciwina, Nie za- 

wiera jednak tak wielu 

seksownych dodatków, 

jak wersja pod Win 95 

Większe częstotliwości 

odświeżania klatek i spo- 

ra ilość dodatków... Wiele opcji dla kilku e 
czy samolotów włącznie z grą po sieci. Dostępna 


wersja zawierająca scenerie Paryża i Nowego Jorku. 


FSEX 2-4 „Adptąte 


Wydawca: 

Papa Tango 

Nośnik: CD-ROM 

Program ten zbliża grafi- 

kę FS do tej z FS/Win 

Oferuje także nowe sa- 

moloty (potrzebny Flight 

Shop) i szybsze działa- 

nie. Różnica w szybkości 

jest znikoma, nawet po włączeniu wszystkich detali. 
Aby w pełni skorzystać z tego programu, potrzeb- 
ujesz dodatkowych scenerii z Microsoftu. 


niezłego Peceta, gdyż przy 16 MB, Pentium 
100 wygląda jak slideshow 2-3 klatki na se- 
kundę przy detalach ustawionych na max. 
Uruchamiając wersję DOS-ową na tym samym 
Pececie 1 przy tych samych ustawieniach, po- 
dwajasz tę liczbę, co tylko świadczy o tym, że 
używanie wielu technologii z członem X wcale 
nie gwarantuje znakomitej szybkości. Przesko- 
czenie na szybsze Pentium 166 MHz odsłoniło 
trochę zdrowsze liczby 9-10 klatek na sekun- 
dę, nawet z wieloma oknami na ekranie. Całe 
to powietrzne doświadczenie przybiera na rea- 
lizmie, gdy wszystko staje się bardziej płynne. 
Jeżeli masz na liście świątecznych zakupów 
200 MHz Pentium Pro, podkreśl je natych- 
miast! Co niezwykłe, jak na produkt Microsof- 
tu z 1996, wygląda na to, że FS6 nie ma moż- 
liwości łączenia się przez Internet, więc nie 
możesz grać z innymi po sieci — na razie. 
Ciągle więc pozostaje podstawowe pytanie. 
Czy z grania w FS6 możesz mieć więcej przy- 
jemności niż z oglądania ostatniego numeru ja- 
kiegoś magazynu o samolotach? Tak, możesz, i 
jeśli wątpisz w to, poproś swego dziadka, aby 
przeleciał się we Flight Simulator for Win- 
dows95, i nie zapomnij spytać go o wrażenia. 
Następnie sprawdź, ile prób zajmie Ci prze- 
lecenie nad kanałem La Manche startując z 
lotniska w Heathrow... na wysokości mniejszej 
niż 100 stóp, przeprowadzając nawigację tylko 
wizualną. Podczas burzy i w 737-400. (Podpo- 
wiedź: lecenie wzdłuż Tamizy pomaga, aczkol- 
wiek mosty są prawdziwym wyzwaniem). W 
przeciwieństwie do symulatora bojowego, FS 
polega na kontroli, nie na szybkości wykony- 
wania zadań. Z początku wiele razy zasią- 
dziesz za sterami, czując się zupełnie bezra- 
dny. Jeżeli więc nie latasz w tej grze do trze- 
ciej nad ranem, to z pewnością jesteś osobą 
jeżdżącą samochodem z automatyczną skrzy- 
nią biegów. Szkoda. DAVE PEARMAN 


Flight Shop 

Wydawca: BAO/Apollo 

Nośnik: CD-ROM 

Bezcenny dodatek do Flight 

Simulatora z o wiele lepszą 

grafiką niż w oryginale. Je- 

go zakup jest jedynym w 

pełni satysfakcjonującym 

sposobem na dodanie extra JNEE 3 z 
samolotu (747-400 jest naprawdę trudny w sterowaniu) 
i miliona innych z sieci. Podobno Wings zostało tak 
ulepszone, aby wszystkie te scenerie stały się dostęp- 
ne użytkownikom Win95, tak słyszałem. 


Scenery 4 Object Designer 


Wydawca: Apollo 
Nośnik: CD-ROM 
Twórz wszystko, co jest zwią- 


zane z Twoimi wirtualnymi 


światami oczywiście oprócz | 

SEN OWASE ECT 

ki, mosty, Sinclairy C5, a na- M 

wet zaparkowane samoloty — 

oto czego może dokonać ten 

program — oczywiście uwzględniając pory dnia. Desig- 
ner pracuje pod Windows i potrzebuje Flight Shopa 
(Czy zauważasz pewną prawidłowość?). 
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LA ZE] [-C: 
Instant Acces 


Nośnik: CD-ROM 

Extra scenerie dla róż- 

nych państw, plus dodat- 
kowe scenariusze i samo- |... 
loty. Stąd potrzeba posia- | 


dania także tego pakietu. | 
Dodatkowo do Perfect Flight dołączona jest oferta 
okresowego korzystania z sieci Internet IBM, co jest 
przydatne do sprowadzenia wszystkich darmowych 
samolotów. 


Nie zapominaj, że w Internecie istnieje całe mnóstwo 
gadżetów do FS, wraz ze sceneriami i samolotami w 
zadziwiającym wyborze. 

Z jakiegoś powodu każdy domorosły lotnik tworzy 
Boeinga 737 i DC-9. Opcje Multiplayer, modemowe 
lub sieciowe, oferowane są przez wiele formacji 
istniejących w Internecie. Ostatnio pojawiła się na- 
wet jedna, firmowana przez Billa Gatesa. Rzuć okiem 
na Fly-by-Wire w http://www.datamaxbv.com, je- 
żeli masz ochotę bliżej przyjrzeć się rzeczom, o któ- 
rych mówię.. 
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F$/Win oferuje dużo dobrych scenerii, włącznie z 
Chicago po wystartowaniu z Meigs Field (powy- 
żej) oraz Canvey Island (z lewej). 


[Zel] GAMER OCENA 


FS/Win95 jest bar- 
dziej niebezpieczny a a 


niż większość symula- Pkg 


torów samolotów woj- 


skowych — dla Ciebie U/ 
1 Twoich pasażerów. NJ /' 
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PEATPZTN A 
amatorem kosza, 








| r) 4 SE" p . ane 6 I 
wyrzucanie śmieci... 
Paca 

p ś gz: 
Kosz nie jest dla amatorów. Aby być ję 
w tym dobrym, nie wystarczy go lubić, 4 
trzeba go kochać. Pokochasz go. SE + 
Zagraj jak zawodowiec s | | s 
w Microsoft© NBA Full Court Press . | W 

Microsoft© Football Ń 


- szybki zwód, podanie, 
przyjmujesz piłkę, 
strzał ... gooooool! 

Do boju! 



















Microsoft© Golf 3.0 

- wyobraź sobie, że grasz 
na najlepszym polu 

LOLA ZEL I CEX 

Nie musisz sobie 
wyobrażać - jesteś tam. 


Microsoft© Side Winder " 
Game Pad 

- teraz masz wszystko 

pod kontrolą. 





NAZĄ 


ATLANTY 





Zapraszamy do odwiedzenia naszych Stor 
http://www.microsoft.com/ polan 
Oraz: | " 
http://www.microsoft.com/game 


Do końca roku 





WHERE DO YOU WANT TO GO ONZE 


Odatkowe informacje - Infoserwis Microsoft tel. (0-22) 628 69 24. 













yli. Blałystok: ESCOM-Białystok, tel. (0-85) 52-01-34; Bydgoszcz: ESCOM-Bydgoszcz, tel. (0-52) 22-47-27; Chorzów: ESCOM-Chorzów, tel. (0-32) 41-10-18; Częstochowa: INWAR SIA,, 
ICOS tel. (0-34) 25-32-25; Gdańsk: ESCOM-Gdańsk, tel. (0-58) 48-44-74; PRETOR, tel. (0-58) 47-17-70; Katowice: ESCOM-Katowice, tel. (0-32) 58-94-22; MICOMP, tel. (0-32) 51-30-86; Kielce: 
(GENE OPTIMUS-tech, tel. (0-41) 477-57; Koszalin: ESCOM-Koszalin, tel. (0-94) 42-52-74; Kraków: ESCOM-Kraków, tel. (0-12) 67-07-10; MULTISOFT, tel. (0-12) 66-95-00; QMK, tel. (0-12) 22-38-86; 
pap” -_ Legnica: KSEROMATIC s.c., tel. (0-76) 54-05-05; Lublin: ESCOM-Lublin, tel. (081) 55-47-23; Łódź: ESCOM+Łódź, tel. (0-42) 32-02-26, SOL SERWIS, tel. (0-42) 37-06-56; Olsztyn: ESCOM-Olsztyn, 
tel. (0-89) 27-03-56; Opole: ESCOM-Opole, tel. (0-77) 54-55-86; Oświęcim: KOBAX-Systemy, tel. (0-33) 42-71-11; Poznań: ESCOM.-Poznań, tel. (0-61) 51-77-92 do 94; ON-LINE Centrum, tel. (0-61) 52-36-65; Radom: 
Novatech, tel. (0-48) 60-22-67; Rzeszów: ESCOM-Rzeszów, tel. (0-17) 347-26; Szczecin: ESCOM-Szczecin, tel. (0-91) 34-65-03; OPTIMUS-ATS, tel. (0-91) 62-31-75; Warszawa: A.P.N. PROMISE, tel. (0-22) 620-12-81 w. 173; 





ESCOM-Warszawa, tel. (0-22) 620-50-17; FONTEX POLSKA, tel. (0-22) 620-34-70; Księgarnia Bankowa, tel. (0-22) 620-21-18; Księgarnia PLJ, tel. (0-22) 628-90-34. 
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AZS Es] 
Producent 


Dystrybucja 

Format 

Cena Tel. 
Minimalne Wymagania 


8MB RAM, SVGA, Win 95 


— | 16MB RAM, x4 CD-ROM 
CIę EEDZA CJE] Kompatybilna z Windows 


Data Wydania 











EarthSiege jako strategia? 
Cóż za wspaniały pomysł! 


espołowi, który dał nam Ear- 
thSiege 2, zawdzięczamy 
Mission Force: Cyber Storm. 
Gra wprowadza ze- 
wnątrzszkieletowe, chro- 
mo-tytanowe monstra — ro- 
boty, tłukące się nawzajem 
według zwyczajów rasy lu- 
dzkiej. Normalka. Jednak tym razem Sierra 
wyciąga Cię z ciasnej kabiny i powierza zada- 
nie dowodzenia i zarządzania całym szwadro- 
nem Herców. Zważywszy, że prowadzenie po- 
jedynczego Herca w EarthSiege 2 wymaga 
więcej palców niż jest miejsc dziesiętnych w 
liczbie Pi, nie będzie niespodzianką, że Cyber 
Storm prezentuje bardziej przemyślaną próbę 
podejścia do gatunku, rezygnując z rozgrywki 
w czasie rzeczywistym na rzecz kolejnych tur. 
Cyber Storm jest więc strategiczną grą wo- 
jenną, w której bitwy rozgrywają się w ładnie 
narysowanych krajobrazach, złożonych z pól 
heksagonalnych. Zgrabnie rozwiązane stero- 
wanie myszą i systemem ikon pozwala Ci 
skierować Herce na wybrane pozycje, a sy- 
stem tur wielkodusznie daje Ci czas potrzebny 
na rozwinięcie taktyki. Jednak zarządzanie 
swymi siłami jest równie ważne jak akcja. Za- 
nim ze swymi podrygującymi klitkami na że- 





4 i > 
Jeśli w środku starcia poczu- 
jesz się beznadziejnie przytło- 
czony, to zawsze możesz sobie 
strzelić dużą działkę wzmac- 
niającego stymulatora. 
Wstrzyknięcie Twemu bioder- 
mowi „dopalacza” może czaso- 
wo, na kilka tur, poprawić jego 
sprawność strzelecką, ale 
jednocześnie powoduje dość 
nieprzyjemne skutki uboczne — 
„genetyczną niestabilność”. 


RAJ 


laznych nogach zostaniesz dopuszczony do 
strefy walki, masz możność sklecić swój od- 
dział z całego wachlarza modeli i konfiguracji 
dostępnych w bazie. 

Jako dowódca Herców jesteś pracownikiem 
megakorporacji Unitech. Obsługujesz swego 
rodzaju galaktyczne przedstawicielstwo han- 
dlowe, a Twoim naczelnym obowiązkiem jest 
demonstrowanie wyższości produktów Unite- 
chu przez likwidację w rozmaitych misjach 
bojowych konkurencyjnych wyrobów korpora- 
cji Cybrid. Twoje zarobki są ściśle uzależnio- 
ne od wyników, więc forsę niezbędną na ulep- 
szanie i rozbudowę swych sił możesz zdobyć 
wyłącznie przez sukcesy na polu walki. Twoja 


(Po lewej) Ten 
„derm” jest 
ERU CNK: 
rosnące stęże- 
nie toksyn jest 
WJ ELELL 
zatrucia. 


(Po prawej) 
SEAL) 

UG YLZ:-UM CJA 
ma” odpo- 
wiada jego 
ZAC TE 





on Force: Cyb 





praca ściśle zależy od liczby Herców, które 
mogą Cię bronić, więc jeśli wytracisz je wszy- 
stkie 1 zbankrutujesz, to Unitech co najwyżej 
wykorzysta Cię jako ruchomy cel dla następ- 
nej dostawy Herców. 

Ponieważ takie sytuacje zdarzały się w 
przeszłości zbyt często, Unitech z zasady nie 
powierza świeżym rekrutom sprzętu droższego 
od najprymitywniejszych taranów. Dlatego za- 
czynasz swą karierę na najniższym szczeblu 
kariery, z niewielkim zadłużeniem i parą Her- 
ców wyposażonych niewiele lepiej niż poli- 
cjanci z drogówki. Tak więc na początku do- 
brze jest wybrać kilka misji minerskich, które 
pozwolą Ci zarobić nieco gotówki. Później, 


(Po prawej) 
Nasz „derm” 
nie wygląda 
najlepiej. 
Dobrą stroną 
jest to, że 
poziom toksyn 
spadł do zera. 
Złą stroną to, 
że ...jest mar- 
twy. Bezsprze- 
cznie. 


er Storm 


(Powyżej) Bitwa jest w pełnym toku i wszyscy 
wyglądają na zadowolonych. 
(Po prawej) Popatrz na wspaniały ślad rakiety. 





gdy zdobędziesz nieco cięższe uzbrojenie, mo- 
żesz rozejrzeć się za misjami zwiadowczo-zacz- 
epnymi czy ubezpieczającymi. 

Obraz jest wszystkim i tego aforyzmu ża- 
dna gra nie ilustruje lepiej niż Cyber Storm. 
Piękna grafika nadaje jej atmosferę — nieporo- 
zumieniem byłoby nazwanie jej tylko dopraco- 
waną, raczej trzeba by ją określić jako wychu- 
chaną i wypielęgnowaną. Otoczka animacyjna 
uzupełnia każdy segment gry — wbudowany 
podręcznik jest prezentowany jako seria filmi- 
ków instruktażowych Unitechu, a przebieg 
wydarzeń wpływa na tworzoną na bieżąco fa- 
bułę, pełną cybernetyki i techniki — to robi 
wrażenie. Czy ma to wpływ na samą rozgryw- 
kę, to inne zagadnienie, ale może mieć, więc 
lepiej zwrócić na to uwagę. 

Każda część gry została zaprojektowana z 
wielką pieczołowitością. Gdy jesteś przy for- 
sle, to w swej bazie możesz reperować, ulep- 
szać i rozwijać swą flotę, korzystając z olbrzy- 
mich zasobów Herców i innego żelastwa. Wi- 
rujące, trójwymiarowe modele siatkowe towa- 
rzyszą wybieraniu Herców — począwszy od 
maleńkich zwiadowczych Shadow Ghost, aż 
po straszliwe i śmiercionośne machiny Jug- 
gernaut. Każdy element można tu dopasować 
do reszty, jak to ma miejsce, gdy np. dodajesz 
zakłócanie elektroniczne oraz antygrawitatory, 
by osiągnąć szybkie nasycenie wyrzutniami 
rakietowymi przez ulepszenie lekkich działek 





No nie! Kamuflaż tego Herca, rodem z nocnych 
klubów lat 70. jest całkiem nie na miejscu w tym 
zimnym Świecie. 





rep. „aż : ZE W ZA „J 
RODINA, LPREGĄCE POZĘ RE? RUS YARIS 
Jal l1714,8 


O rp YE WYW 


automatycznych. Poszukiwanie optymalnych 
konfiguracji może dostarczyć majsterkowi- 
czom radości na długie tygodnie i miesiące, 
szczególnie, gdy w miarę postępów w trud- 
niejszych misjach, stopniowo zyskuje się do- 
stęp do naprawdę potężnego wyposażenia. 

Jeszcze większą głębię grze nadaje fakt, że 
Twoje Herce wcale nie są robotami. Techni- 
cznie rzecz biorąc są one klonami z chromu' 
— metalowymi obudowami, pilotowanymi 
przez wyhodowane sztucznie organizmy zna- 
ne jako Biodermy. Ci jeźdzcy Herców są za- 
mawiani, jak pizza 'sam dobierz sobie dodat- 
ki z DNA, w Biovat, który jest pięknie ani- 
mowanym złowieszczym laboratorium genety- 
cznym, pełnym dziwnych płynów bulgoczą- 
cych w potężnych zbiornikach. Możesz tu 
wybrać „dermy” o zdolnościach dostosowa- 
nych do posiadanych przez Ciebie Herców 
oraz wzmocnić w nich te cechy, które będą 
potrzebne w misjach, jakie zamierzasz pod- 
jąć. Możesz tu również dokonać utylizacji 
„dermów”, które przestały Ci być przydatne 
oraz odtruć te, które przed bitwą nafaszero- 
wałeś narkotykami. 

Same bitwy są doskonale zorganizowane — 
łatwość i szybkość systemu sterowania, w po- 
łączeniu z płynnością animacji, pozwala wręcz 
odnieść wrażenie, że gra toczy się w czasie 
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rzeczywistym. Możesz obserwować rakiety wy- 
strzeliwane z wyrzutni oraz małe obłoczki dy- 
mu, unoszące się z ziemi, w miarę jak wybu- 
chy pokrywają pole bitwy. 

System tur wzmaga nawet trudność walki, 
jako że do wygrania starcia potrzeba teraz 
nieco więcej niż bluźnięcia ogniem ze wszy- 
stkich luf. Dzięki czasowi do namysłu możesz 
w pełni wykorzystać wymyślne systemy pokła- 
dowe Herców: regulowaną moc osłon, systemy 
naprawcze oraz wykonywać precyzyjne ma- 
newry zajmowania terenu. 

Cyber Storm byłby bardziej ekscytujący, 
gdyby tury miały limit czasowy (tak jak w 
wersji multiplayer), co wymuszałoby szybsze 
działanie podczas walki. Poza tym misje są 
zbyt podobne do siebie, ale pełna dowolność 
w doborze celów i środków, razem z opcjami 
pojedynczych misji i rozgrywką multiplayer, 
zapewnią jej długowieczność. MARK DONALD 


[Xe] GAMER OCENA 


Precyzyjnie złożo- 
ny i dostrojony 
model gry w cu- 
downym opako- 
waniu. 
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PC Gamer 
Po Polsku 
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Seria Top Gier 1-10— na każ- 
dej z nich 650 MB! różnorod- 
nych gier m.in. wyścigi, tetris, 
symulatory, gry wirtualne i 
inne. Oraz seria 15 płyt, na 
których gry zostały pogrupo- 
wane tematycznie np. symu- 
latory, sportowe, tetris, wirtu- 
alne, przygodowe, planszowe, 
logiczne, karty, karate, flipery, 
wyścigi, strzelanki, komnato- 
we-arcade... 


KAŻDEGO 1-3 _ 
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Tysiące wyselekcjonowanych programów i gier z całego świata pod DOS, Windows 3.11 i Win- 
dows 95. Wszystkie płyty posiadają polski system „menu”. 


DLA DZIECI 


NOWOŚĆ 





Zestaw programów i gier dla najmłod- 
szych: nauka alfabetu, j. angielskiego, 
matematyki, geografii, muzyki, a także 
mówiące książeczki, kolorowanki, zabawy 
słowne. Oraz wiele wspaniałych gier, w 
których brak jest przemocy i brutalności 
m.in. puzzle, wyścigi, gry labiryntowe, 
wirtualne i inne. 


CENY 
ZNWAT 













Płyty z programami pod Windows 
95: dla dzieci (edukacja, zabawa), 
gry, programy narzędziowe, gra- 
ficzne, użytkowe (m.in. edytory, 
bazy danych itp.). Dodatkowo na 
każdej z płyt umieszczono pro- 
gram "Jak radzić sobie z Windows 
90". 











MUZYKA I DŹWIĘK 


ao 












NOWOŚĆ c" | | 4 
NOWOŚĆ Multimedialny k 
Katalog Płyt --- j 
i Ą j ai SWZ 
R o Liga © Mr EEFEE a” 
Zestaw progra- Akin AJD SA" 915: 
mów edukacyj- Bośeż p 
nych do nauki: ' 
matematyki, fizyki, i 
przyrody, historii, NNBA*Z=© | EB | MA | Gu. PAW 7 
geografii Oraz języ- Ż 
ków obcych (an- A 





gielski, niemiecki, 
hiszpański, fran- 
Cuski...). 





<SJABON 39 zł 





© kilka tysięcy oipsów płyt CD-ROM 
© |lyszukiwanie płyt wg tytułu 

lub producenta 
©B Dodatkowa grupa 

"Płyty polskie” 
| © Podział płyt na kategorie 
JĄ © kcje wspomagane dźwiękiem. 


A 





Kolekcja dwóch płyt z kilko- 
ma tysiącami plików MIDI, 
MOD, WAV, VOC, pogrupo- 
wanych tematycznie. Oraz 
= płyta z programami konwer- 
2- NOWOŚĆ tującymi i przetwarzającymi 









formaty dźwiękowe, z edyto- 
rami dźwięku itp. 






W tej grupie każdy użyt- 
kownik komputera znaj- 
dzie pozycję, która go za- 
interesuje. Są tu płyty z 
programami biurowymi, 
coś dla programistów, 





między innymi: 


Kazda płyta zawiera ciekawy i łatwy w obsłudze system menu 
oraz opisy programów I gier w języku polskim. 
Programy na płytach w wersjach shareware, freeware, public 








grafików (Programy Gra- 2700 True Type Fonts 25 MS Encarta 
ficzne, Programy Multi- Angielski dla Każdego 150 Image Library 1,2,3 19 
medialne), płyty z pro- a Diego Zoo ce NA si, = © 
: . eturn Fire ultimedia Music Box 

Aa | Art History Encyclopedia ' 25  Megapaklll 149 
AOR. Ją Atlas Świata 69 Zwierzaki 79 
użytkowników Internetu. Chopin PL 109 - Proste Drogi 85 
Katalogi filmów, przepisy Clipart Library 19 - Puzzle Mania Game 19 
kulinarne, finanse, astro- Collection of Cars 25 _ Textures . Backgrounds 29 
nomia, edytory tekstów MA Bird's Ward Land p: aż Nukem 3D żę 

: E inosaurs : )S/2 Master l 
koLidinwć DOOM II Explosion 35 - World of DTP 35 
! Encyklopedia Malarstwa 69 - World of MPEG 35 
1,2,3 przydadzą SIĘ W Encyklopedia Przyrody w.ll 88  Websters Encyclopedia96 59 
biurze, szkole i domu. Silent Hunter 159 - Linux Programs 29 
Fun £ Games 13-16 19 C++ Resource for Source 29 
FX Fighter 129 - Supermedia 1-3 PL 14,90 
Historia Swiata w.lI 88 Erotyka od 20 


Poszukujemy dystrybutorów, hurtownie, 
sklepy, księgarnie. Wysokie rabaty!!! 


domain i playable demo. 


pod choinkę 
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(071) 44 20 77 w. 237, tel./fax w.238 
Pl. Wolności 7, 50-071 Wrocław SKLEP: Dom Handlowy „Kameleon”, I piętro 
HURT i DETAL także sprzedaż wysyłkowa . KATALOG WYSYŁAMY BEZPŁATNIE. 








W) Pełne rozwiązanie 
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k <] Rozwiązanie odwiecznej zagadki zniknięcia templariuszy nie jest wielką sztuką. Więc usiądź 


wygodnie i odpręż się, gdy będziemy wędrować przez świat Broken Sword, wyposażeni 
jedynie w tajemniczy pergamin, wsunięty nam przez jakiegoś draba na Pasażu Śródmiejskim. 


Akt 1: Paryz 


Przede wszystkim podnieś gazetę i podejdź do robót drogowych. Po 
wywiadzie z Rosso w kawiarni, porozmawiaj z fotografką Nico. Pytaj 
Nico o klowna oraz o Plantarda (ofiarę klowna) póki nie powie Ci wszy- 
stkiego co wie i nie poda numeru swego telefonu. Następnie podejdź do 


robót drogowych i daj gazetę robotni- 
kowi. Weż narzędzie ze skrzynki w 
namiocie. Idź do alei po prawej stronie 
placu z kawiarnią. Użyj narzędzia na 
pokrywie włazu. Weż nos klowna z 
pierwszego kanału. Weż bibułkę i 
strzęp materiału z drugiego kanału. 
Wejdź po drabinie na podwórko. 
Pokaż dozorcy wizytówkę Rosso, a 
potem strzęp materiału. Zapytaj go o marynarkę, a potem się z nim 
pożegnaj i powróć do robót drogowych. Teraz powinieneś zadzwonić do 
Nico, aby uzyskać jej adres. Z ekranu robót drogowych wyjdź w prawo, 
na plan Paryża. 








Czy drażni Cię, gdy ktoś idzie za Tobą? A przecież wystarczy, by on się gwałtownie 
zatrzymał, wstrząsnął ramieniem i patrzył, jak namolny łysol wiatuje do dziury. 


Udaj się na Rue Jarry. Poproś kwiaciarkę o wskazanie domu Nico. 
Spróbuj otworzyć drzwi — okaże się, że się zacięły. Więc znowu zapytaj 
kwiaciarkę o Nico. Idź do mieszkania Nico. Pokaż jej materiał i zrób 
zdjęcie. Pokaż jej nos klowna. ldź do Risee du Monde i pokaż zdjęcie 
właścicielowi. Zapytaj go o klowna. Wyjdź stamtąd (zabierając ze sobą 
brzęczyk). Zadzwoń do krawca Todryka i zapytaj go o Khana (skorzystaj 
z ikony ze zdjęciem). 

Idż do Hotelu Ubu. Porozmawiaj z Piermount o niej samej i pokaż jej 
zdjęcie. Spróbuj wziąć klucz. Zapytaj Piermount o klucz. Powiedz Pier- 
mount o kluczu i zabójcy. Gdy recepcjonista odejdzie, weż klucz. ldź na 
górę. Użyj klucza na pierwszych drzwiach po prawej stronie. Otwórz 
okno i wyjdź na zewnątrz. Wejdź przez okno po prawej. Spróbuj opuścić 
pokój przez drzwi... Gdy zabójca już wyjdzie, przeszukaj spodnie, które 
zostawił na łóżku. Znajdziesz identyfikator i zapałki. Wyjdź z pokoju 
przez drzwi. Zapytaj recepcjonistę o sejf i pokaż mu identyfikator. Pokaż 


GRANT RENCOURT 


Piermount identyfikator, a pomoże Ci 
ona odebrać rękopis z sejfu. Wróć do 
pierwszego pokoju, stań na parapecie 
i rzuć rękopis na ziemię. Opuść hotel 
(będziesz przeszukany przez Flapa i 
Guido). Idź do alei za hotelem i pod- 
nieś rękopis. Powiedz Nico o rękopi- 
sie. Wyjdź na plan miasta i udaj się do 
Muzeum. Zbadaj trójnóg pośrodku 
pokoju. Opuść muzeum, wejdź na 
plan i udaj się na Lotnisko. (Uwaga — możesz najpierw wrócić do mie- 
szkania Nico i powiedzieć jej, że jedziesz do Irlandii. Dzięki temu, 
jeszcze przed wyjazdem, dowiesz się o Peagramie). Udaj się do Irlandii. 


Akt 2: Irlandia 


Jeśli przybyłeś tu bez rozmowy z Nico, to będziesz musiał pogadać z 
O'Brienem, aby dowiedzieć się o Peagramie — O'Brien powinien sie- 
dzieć na drugim końcu baru. Potem idź i porozmawiaj z Maguirem o 
Peagramie i wykopaliskach. Idź do MacDevittsa. Porozmawiaj z kłuso- 
wnikiem Ronem, a potem się pożegnaj. Poczekaj aż Ron położy sidła na 
stole i zabierz je, gdy będzie kichał — musisz być szybki. Zapytaj Seana 
Fitzgeralda o wykopaliska. Zapytaj Doyle'a o Peagram, wykopaliska i Fit- 
zgeralda, a potem, gdy zechce on piwa, zapytaj go ponownie o Fitzge- 
ralda. Gdy Doyle będzie pił, zabierz mu ręcznik spod łokcia. Zapytaj Fit- 
zgeralda o wykopaliska. Wyjdź na zewnątrz, znowu zapytaj Maguire'a o 
Fitzgeralda. Wróć do środka i zapytaj Fitzgeralda o wykopaliska, Pea- 
gram i klejnot. Zapytaj go o paczkę. Gdy Fitzgerald wyjdzie, a wpadnie 
Maguire, wróć do wnętrza. Wyłącz pompę do piwa, wyrzucając za drzwi 
pubu widoczny przełącznik. 

Wróć do baru i poproś Micka Leary o drinka. Pamiętaj jednak, że 
przedtem musisz opróżnić swą szklankę — jeśli wcześniej zamawiałeś 
coś do picia. Pokaż mu identyfikator. Użyj sideł na zmywarce do szkla- 
nek. Idź do piwnicy i odrygluj klapę. Wróć na ulicę i otwórz klapę. Wróć 
do piwnicy i zabierz klejnot. Odkręć kran i użyj go do zmoczenia ręczni- 
ka. Opuść pub i udaj się do bramy zamkowej. Powiedz farmerowi o 
uprowadzeniu Fitzgeralda. Wdrap się na stóg siana w zamku. Umieść w 
murze podnośnik, a potem kliknij na szczelinie na górze, aby się tam 
wspiąć. Podejdź do kozy na prawo od koryta (przez klikanie lewym przy- 
ciskiem na drabinie). Gdy tylko koza Cię ubodzie, kliknij na pługu po 
lewej stronie. Gdy koza jest schwytana, wróć do drabiny i wejdź do 
wykopu. Weź trochę gipsu z worka. Porusz kamienną płytę, przez co 
upadnie ona na piasek. Podnieś płytę, by odsłonić wgłębienia. Użyj 
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Tu zanosi się na pokaz, że Pepe Le Pew jest gotów na wszystko, by dobrać się do 
kociaka. Wspaniałe przebranie Pepe. 


gipsu na wgłębieniach w piasku. Użyj mokrego ręcznika na gipsie na 
piasku (jeśli ręcznik wysechł, to powróć do piwnicy i znowu go zmoczZ). 
Podnieś odlew gipsowy i użyj go na zagłębieniach w ścianie. Wejdź do 
tajemnej komnaty. 


Akt 3: Paryz 


Pierwszą rzeczą, jaką powinieneś uczynić po powrocie do Paryża, jest 
pokazanie klejnotu Nico. Potem wyjdź i udaj się na posterunek policji. 
Zapytaj Moue o Marqueta. Wyjdź i idź do szpitala. Zapytaj recepcjoni- 
stkę o Marqueta. Pokaż jej swój identyfikator. Rozmawiaj o siostrze 
Grendel póki nie udzieli Ci ona wska- 
zówek. ldź wzdłuż korytarza. Przemów 
do sprzątacza Sama, a potem wyłącz 
maszynę. Gdy Sam odejdzie, podejdź 
do szafki i załóż kitel lekarski. Wróć do 
recepcji i porozmawiaj z facetem sto- 
jącym w drzwiach. Wróć korytarzem 
na oddział. Spróbuj przejść przez 
oddział. Gdy zatrzyma Cię pacjent, 
porozmawiaj z Beniorem. Daj mu ciś- 
nieniomierz, porozmawiaj o nim I 
powiedz, by użył go na Ericu Sop- 
mashu (prawa ikona z dwóch dostęp- 
nych). Wejdź do pokoju Marqueta i 
opowiedz mu o wszystkim. 

(Uwaga: Gdy Marquete umrze, auto- 
matycznie powrócisz do pokoju Nico.) 

ldź do Muzeum i mów do Lobineau 
o rękopisie i rycerzu, póki nie powie 
Ci on o Hiszpanii. Gdy strażnik nie 
patrzy, otwórz okno, a gdy podejdzie 
by je zamknąć, ukryj się w sarkofagu. 
Gdy zacznie się obchód, pchnij totem. 


Akt 4: Katakumby Montfaucon 


(Uwaga: Możesz tu zacząć tylko wtedy, gdy pojawi się żongler.) 
Porozmawiaj z żonglerem i spró- 
buj pożonglować. Porozmawiaj z 
żandarmem i pokaż mu czerwony 
nos. Porozmawiaj z żonglerem i 
znowu spróbuj pożonglować. Gdy 
żongler i żandarm odejdą, użyj 
łomu do podniesienia pokrywy 
włazu i zejdź na dół. Zbadaj łuk po 
prawej stronie. Użyj łomu do wybi- 
cia dziury w zaprawie. Pociągnij dźwignię. Zbadaj mechanizm. Wejdź do 
łódki i skieruj bom tak, byś popłynął prawym kanałem. Opuść łańcuch. 
Weż hak od łańcucha i przymocuj go do widocznego zaczepu. Wejdź do 
łódki i obróć kołowrót. Dostan się do następnej komnaty. Spójrz przez 
dziurę w ścianie, by zobaczyć spotkanie templariuszy. Ponownie spójrz 
przez dziurę, by zobaczyć jak wychodzą. Zejdź po stopniach. Postaw 














trójnóg pośrodku kręgu. Umieść klejnot na trójnogu. 





Akt 5: Hiszpania 

Użyj ciśnieniomierza na rurze od węża ogrodowego koło okna w miej- 
scu, gdzie wchodzi ona do domu. Wejdź do domu. Przejdź na tyły domu. 
Gdy psy wypłoszą George'a do holu, kliknij lewym przyciskiem na zbroi. 
ldź na górę. Opowiedz wszystko Hrabinie. Zabierz Biblię z pulpitu. Zba- 
daj wzór szachownicy na pulpicie. Zapytaj o niego Hrabinę. Ponownie 
porozmawiaj z Hrabiną, gdy Lopez pójdzie po szachy. 


Łamigłówka szachowa: 

Białe bierki mogą być umieszczane wyłącznie na środkowej kolumnie. 
Zamatuj czarnego króla przez umieszczenie gońca na samej górze, sko- 
czka pośrodku i króla na polu bezpośrednio pod skoczkiem. 


Akt 6: Syria 


Wejdź po stopniach po prawej stronie tej lokacji. Pokaż zapałki sprze- 
dawcy dywanów. Kliknij lewym przyciskiem na stopniach, by wejść do 
klubu. Spróbuj wejść do toalet Klubu Alamut. Odczytaj znak. Zapytaj 
Ultara o znak. Powróć na główną ulicę. Spójrz i przemów do Arto, sprze- 
dawcy kebabu przy schodach do sprzedawcy dywanów. Porozmawiaj z 
Nejo o Arto. Zaoferuj Nejo czerwoną piłkę i wybierz TAK, gdy zapyta Cię 
czy mówisz poważnie. Użyj wyrażenia na Arto. Wróć i porozmawiaj z 
Nejo. Potem wróć do klubu i daj kierownikowi szczotkę klozetową. Idź 
do toalety, odblokuj ręcznik rolkowy i go zabierz. Wróć do stoiska Nejo 
— teraz Nejo powinien bawić się piłką. Uderz kota i zadzwoń dzwonkiem 
na ladzie. Zabierz stłuczoną statuetkę. Użyj bibułki na statuetce. Poroz- 
mawiaj z Douane i sprzedaj mu statuetkę za banknot 50-dolarowy. 
Jeszcze raz wróć do klubu i pokaż Ultarowi zdjęcie. Rozmawiaj z Ulta- 
rem, póki nie zaoferuje zabrania George'a na Wzgórze Bull's Head, po 
czym daj mu banknot. Spotkaj się z Ultarem na ciężarówce i daj mu 
ręcznik rolkowy. Weż kij z krzaka i użyj go na obciętym ręczniku. Użyj 
kija z ręcznikiem na szczelinie w krawędzi urwiska i zejdź po skale w 
dół. Badaj nisze w skale, póki nie znajdziesz pierścienia — pociągnij go. 
Przeszukaj ciało Klausnera, popatrz na Baphometa i przeczytaj inskryp- 
cję. Nie kłam Khanowi. Gdy zaoferuje, że pozwoli George'owi odejść „na 
słowo honoru”, zgódź się na uściśnięcie dłoni, ale w chwili wytchnienia 
nastaw brzęczyk. Gdy Khan znajdzie się na dole, zeskocz z urwiska. 





Nie rób tego chłopie. Oj, wstrzymaj się. No dobra, choć wygląda to na głupi 
pomysł, ale mus, to mus. Jak to mówią we wszystkich dobrych westernach. 


Akt 7: Kościół Mountfaucon 


Pokaż zmatowiały kielich księdzu. Potem pozwól mu go wyczyścić. Zba- 
daj grób po prawej stronie, przy tylnej ścianie (użyj lewego przycisku do 
odczytania odsyłaczy biblijnych). Zbadaj zwój w ręku statuy. Połącz 
soczewki ze zwojem. Ponownie porozmawiaj z księdzem, by odzyskać 
kielich. Idż do muzeum i porozmawiaj z Lobineau o Baphomecie. Z 
planu Paryża udaj się do siedziby Baphometa. 


Akt 8: Wykopaliska w Insty- 
tucie dla Nerwowo Chorych 


Zejdź po schodach do lobby. Kliknij lewym przyciskiem na drzwiach 
po prawej stronie (toaleta). Poproś strażnika o klucze (ikona szczotki ag" 
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klozetowej). Użyj kluczy na drzwiach toalety. 
Zabierz mydło z umywalki. Użyj pęku kluczy na 
mydle, aby wykonać odcisk klucza do pokoju z 
wykopaliskami. Użyj gipsu na mydle. Użyj mydła na 
kranach, aby zmoczyć gips i zrobić kopię klucza 
do pokoju z wykopaliskami. Wróć do lobby i zwróć 
klucze strażnikowi. Wyjdź na zewnątrz i spróbuj 
użyć gipsowego klucza na wiaderku malarza. 
Wróć do lobby i zadzwoń do Nico. Wróć do mala- 
rza i porozmawiaj z nim o telefonie. Wetknij gipsowy klucz do kubełka z 
farbą, aby zaczął wyglądać na prawdziwy. Zejdź z powrotem do lobby i 
zbadaj termostat na ścianie po lewej stronie. Zapytaj strażnika o termo- 
stat. Kliknij lewym przyciskiem na termostacie, by ustawić go na „zimno” 
— strażnik założy rękawiczki. Znowu weż klucze od strażnika. Użyj 
pomalowanego klucza na kluczach, by zamienić go na 
prawdziwy klucz od pokoju z wykopaliskami. A potem 
oddaj klucze strażnikowi — przez rękawiczki nie 
wyczuje on fałszywego klucza. Spróbuj użyć klucza na 
drzwiach po lewej stronie. Zadzwoń znowu do Nico i 
czekaj na rozwój wypadków. Wróć do lobby i użyj klu- 
cza na bocznych drzwiach po lewej stronie, aby wejść 
do pokoju z wykopaliskami. Użyj wypolerowanego 
kielicha na łacie w podłodze, by zobaczyć projekcję 
anatomorficzną — to automatycznie odeśle Cię do mieszkania Nico. 
Teraz możesz z mapy Europy ponownie udać się do Hiszpanii. 


ę-=- 








To zdumiewające, jak ładny puszysty dywan i kilka starannie dobranych drobiaz- 
gów może zastąpić wyposażenie pokoju. 


Akt 9: Hiszpania 

Weż lusterko ze składziku. Porozmawiaj z Hrabiną. ldź do mauzoleum i 

zbadaj świecę. Użyj haczyka by zamknąć okno. Użyj bibułki na haczyku 
i zapal ją od świecy na pulpicie. Zapal świecę od płonącej bibułki i weż 
kamienny klucz. Weż Biblię. 





ZCV próbuje wtopić się w mur, na wzór kameleona. Te samochody nie bardzo lubią 
jeżdzić. 





Daj Biblię Hrabinie i pozwól jej odczytać odsyłacze biblijne. Porozma- 
wiaj z Lopezem o studniach i o tym, jak je odnaleźć. Przez okno składziku 
weź z drzewa leszczynową gałązkę i pokaż ją Lopezowi. Zbadaj głowę 
lwa i pociągnij za ząb. NATYCHMIAST się odsuń. Zbadaj widoczną ścia- 
nę. Na promieniu światła wychodzącym z głębi studni użyj lusterka, by 
oświetlić dziurkę od klucza w ścianie. Zlokalizuj dziurkę od klucza przez 
ponowne dotknięcie ukrytych drzwi, a potem użyj kamiennego klucza na 
drzwiach. Po powrocie do Nico George może udać się na lotnisko i skie- 
rować do Bannockburn. 


Akt 10: Pociąg 


Powinieneś spróbować opuścić przedział, co spowoduje wizytę strażni- 
ka. Opuść przedział i skieruj się korytarzem w lewo. Po spotkaniu z Gui- 
do, który wystawił swą głowę na korytarz przez drzwi przedziału, konty- 





Ha, ha, ha. A masz ty wredna świnio. Chyba nie myślałeś, że uda ci się z tym 
uciec? Na pewno nie wtedy, gdy PC Gamer jest na twoim tropie. 


nuuj swą wędrówkę, aż dotrzesz do końca pociągu. Po tym jak George 
napotka Eklunda, powtórz całą drogę z powrotem do swego przedziału. 
ldź do drugiego przedziału i porozmawiaj z Geordie po lewej stronie. 
Otwórz okno i wyjdź przez nie. Kieruj się na prawo, wzdłuż dachu wago- 
nu. Wejdź do wagonu bagażowego. Gdy Guido zostanie wyrzucony z 
pociągu, pociągnij linkę hamulca. Spróbuj opuścić wagon. Po rozmowie 
z Nico opuść wagon. ej 


Broken Sword 


„Wciągająca intryga i dobry projekt mogą || -.-./ 4 
z niej uczynić przygodową grę roku”, Pit d LAGESW 
prorokował nasz redaktor James Flynn, 4 Waza aw” || | balem 


gdy nagrodził ją wyjątkowo wysoką oceną |. 0.20 03../ 
90% i zgłosił ją do „Rekomendacji” PC , 
Gamera w poprzednim numerze. A teraz 

jako pierwsi przedstawiamy pełne 

rozwiązanie. LJ 











Hind 


Przewodnik pilota 


A więc macie już dość dekadenckiej i zwyro- 
dniałej zachodniej techniki towarzyszu i 
pragniecie polatać naszym ukochanym stra- 
szydłem? No cóż, nie jest to łatwe zadanie, 
ale przy odrobinie przygotowania i treningu, 
Hind w rękach kompetentnego pilota może 
być potężną siłą. Więc zasiądźcie wygodnie i 
przygotujcie do uruchomienia silników, by 
razem z Johnem Houlihanem nauczyć się 
kochać zapach napalmu o poranku. 


Planowanie 


Dobre przygotowanie jest sednem szczęśliwego zakończenia misji, to- 
wariszcz, i powinniście w pełni wykorzystać fazę planowania do zapo- 
znania się z wrogimi rakietami SAM (ziemia-powietrze) i AA (powie- 
trze-powietrze). Macie również pełny dostęp do danych zwiadu satelitar- 
nego, za pośrednictwem widoku trójwymiarowego. Możecie nawet od- 
być wirtualny przelot nad polem walki, by poznać potencjalne źródła za- 
grożenia. Pamiętajcie, wiedza jest najlepszą bronia! 


AKCES 





Powrót do domu po udanej akcji. 


Wyznaczcie kurs, który wyciąga maksymalne korzyści z ukształto- 
wania terenu i przy rozgrywaniu każdego ze scenariuszy (szczególnie w 
trybie kampanii) zacznijcie tworzyć sobie obraz strefy walk oraz rozmie- 
szczenia wrogich sił. Spróbujcie nauczyć się punktów charakterysty- 
cznych terenu, bo wtedy będziecie mogli odnależć drogę powrotną, na- 
wet przy awarii przyrządów. Pamiętajcie też, że losy wojny są zmienne, 
podobnie jak rozmieszczenie oddziałów bojowych i przebieg linii frontu, 
więc weżcie to pod uwagę przy planowaniu kolejnych misji. 

Na koniec trzeba przypomnieć, że zawsze warto wyznaczyć szereg 
punktów namiarowych (waypoints), wyznaczających najkrótszą drogę 
powrotną. W niektórych misjach może być bowiem krucho z paliwem, 


szczególnie gdy zbyt długo zabawicie z niszczeniem przypadkowych ce- 


lów. Spadek w dół z pustym bakiem na tyłach linii nieprzyjaciela może 
wtedy być niezbyt miłym zakończeniem całkiem udanej misji. Wasze do- 
wództwo może na to patrzeć niezbyt przychylnie, a nawet zapropono- 
wać Wam dłuższy wypoczynek w syberyjskich kopalniach. 





KOMPUTERY, AKCESORIA, OPROGRAMOWANIE 


WARSZAWA , ZGODA 12 (NA TYŁACH „D.T.JUNIOR”, W KSIĘGARNI „NIKE ”) 

| SKLEP CZYNNY: PN-PT I1l-19, SO 10-15, TEL/FAX 827-44-88 

. OPROGRAMOWANIE ROZRYWKOWE, MULTIMEDIALNE, EDUKACYJNE 
AKCESORIA I PODZESPOŁY KOMPUTEROWE. 

ZESTAWY KOMPUTEROWE KONFIGUROWANE NA ZYCZENIE KLIENTA. 





CAP CEZ 


ul. Marszałkowska 





GREW 
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U Manewrowanie 


Hind jest zaprojektowany jako helikopter szturmowy niskiego pułapu i 
większość czasu spędzicie w locie na wysokości 30 metrów z prędkością 
300-340 km/h. Spędźcie trochę czasu w naszej bazie w Saratowie i prze- 
trenujcie wszystkie działy, póki nie zapoznacie się z obsługą i ogranicze- 
niami Waszej bestii w każdym z trybów, w jakich chcecie latać. Jeśli zde- 
cydujecie się latać w ustawieniach stałych lub realistycznych, to zalecany 
jest dodatkowy trening. 

Nauczcie się gwałtownie zmieniać wysokość lotu przy użyciu stero- 
wania skoku oraz wydoskonalcie ruch do przodu i do tyłu przy użyciu wir- 
nika głównego. W walce kluczowym MAEM jest prędkość helikopte- 

» ra, a umiejętność gwałto- 
wnego hamowania jest 
bardzo istotna, jeśli nie 
chcecie jedynie przele- 
cieć nad celami. Przy 
mniejszych prędkościach 
dużą rolę zaczynają od- 
grywać wirniki na ogonie, 
które można wykorzystać 
do gwałtownego obrotu 
wokół osi pionowej i wy- 
strzelenia rujnujących 
salw rakietowych lub ostrzału z działka. Upewnijcie się również, że jeste- 
ście biegli w różnych technikach zrzucania bomb (w locie płaskim, nurko- 
wym i w miotaniu bomb), nim ruszycie na pole walki. 


W ataku 


W każdej z misji wybierzcie priorytety dla celów i zawsze próbujcie usu- 
nąć obronę powietrzną, wyrzutnie SAM i stanowiska obrony przeciwlotni- 
czej. (AAA) — właśnie w tej kolejności — jako że zwykle są to trzy najwięk- 
sze zagrożenia. Gdy już usuniecie obronę nieprzyjaciela, to możecie bez- 
piecznie namierzyć wszystkie pozostałe cele i z satysfakcją je zmieść z 
powierzchni ziemi. W trakcie misji bardzo łatwo jest dać się wciągnąć na 





JAK GRA 





Patrol mudżahedinów strzela do Was. A to świnie. 





POSIADAMY PONAD 400 
GIER W BIEŻĄCEJ OFERCIE 


SPRZEDAŻ HURTOWA I WYSYŁKOWA 


0 MUN MIMIEDIALNY | PPROGRAM 
„MISTORIA BURORY j PODSTAWOWYCH 1 ŚREDNICH. 
wci rk NEJ | PONAD BO IEMATÓW Ż NIPERIIKSIOWYMI ODWOŁANIAMI 
| || -PÓŁ GODZINY ARCHIWALNYCH NAGRAŃ 
-450 ARCHIWAŁNYCH ZDJĘĆ 
-Ż0 BMOGRALU 
a CAIOŚĆ IEKSIU ODCZYTYWANA PRZEŻ DOSKONAŁEGO LEKIORA: PANA 
SK | TOMASZA KNAPIKA - BLISKO TRZY GODZINY NARRACJI 
3] -OBŁIMUJE OKRES OD WYBUCHU 1 WOJNY ŚWIAŁOWEI DO ZAKOŃCZENIA 
KAMPANII WRZEŚNIOWEJ 


CIĄG DALSZY HISIORIUI JI WOJNY ŚWIATOWEJ: 
*KOLFINI 350 TEMATÓW 

*BIOGRAFTE 100 OSÓB = POLITYKÓW 1 WOJSKOWYCH 
SZCZEGÓŁOWE KALENDARIUM 

500 NOWYCH ZDIĘĆ 

50 MINUT ARCHIWA NYCH NAGRAŃ DŹWIĘKOWYCH 
20 SUKWINCII IIIMOWYCH 


MISIORYCZNY DIA UCZNIÓW SZKÓŁ 




















ZJYKSI CZYJANY PRZEŻ PANA TOMASZA KNABIKA - 
ODBSŁUCHANIA 

„DD ZAKOŃCZENIA KAMPANII WRZEŚNIOWEJ DO BIIWY MOSKILWSKIE) I 
ATAKU NA PIARI HARBOUR R 


REYWILACYJNY PROGRAM DO NAUKI JĘŻYKA ANGIELSKIEGO - PO RAŻ 
PIERWSZY MASZ MOŻLIWOŚĆ POROŻZMAWIANIA Z KOMPUJERLM, KIÓRY 
(DZIĘKI OPCII ROŻPOZŻZNAWANIA MOWY) ZROZUMIE I OCENI CO | JAK 
DO MŁGO MÓWISZ 

ZROBIONY W tORMIL ROZMÓWŁIK "MÓW DO MNIE” POŹZWOŁI CI 
DOPRACOWAĆ WYMOWĘ JĘZYKA ANGIELSKIEGO DO PERIEKCJI I ZAWSZI 
BĘDZIE MIAŁ CZAS NA KONWERSACJĘ Z TOBĄ. 

OBLCNIE DOSTĘPNE SĄ DWA. ODDZIELNE 
SCENKAMI: M.IN.  "PRZEDSIAWIŁNIŁ SITU", 

LOTNISKU" W RESTAURACH", *ZGUBIENIE 

"WYJAZD NA WAKACJE* ND. 


IRZY GODZINY DO 


POZIOMY RÓŻNIĄCE SIĘ 
"OPIS > OTOCZENIU, "NA 
DROGI" "NA ZAKUPACH", 


POISKA GRA PRZYGODOWA UIRZYMANA W KLIMACIE  FANIASY. 
PRZYGODY MIODŁE BOGINKI ANDNIE, WYGNANŁI Z RNU ZA DROBNIŁ 
PRZEWINIENIA | ŻARTY. GRA PŁINA JEST MAGII, SMOKÓW, ZŁYCH 
MOCY, ZDENIRWOWANYCH BOGÓW, ZAMKÓW, LOCHÓW I WSZŁLKICH | 
INNYCH MIEJSC TYPOWYCH DIA ŚWIATA FANTASY 
„DUŻA LICZBA LOKACH 

>WYRAŻNA, KOMIKSOWA GRAFIKA W TRYBIE SVGA yć 
„WiIEiE POSIACI Z KIÓRYMI MOŻNA ROZMAWIAĆ "Ą 


DIALOGI W JĘZYKU POŁSKIM CZYTANIE PRZE? LEKTORÓW 


W CENĘ PROGRAMÓW WLICZONY JEST VAT. 


PRZY ZAMÓWIENIACH POWYŻEJ 70.00 ZŁOTYCH POKRYWAMY 
PEŁNĄ OFERTĘ WYSYŁAMY PO OTRZYMANIU 


HURTOWNI 
_NAWIĄŻEMY WSPÓŁPRACĘ Z AUTORAMI PROGRAMÓW 


"NKPEWPY WEZTWMEWAEE 


KOSZTY WYSYŁKI. 


KOPERTY ZWROTNEJ Z ADRESEM | ZNACZKIEM. 





KORZYSTNA OFERTA DLA SKLEPÓW I 


NKUDYWAHNPUJ EN ENECDWYHC 
"AVAX" ul. ANGORSKA 15A 03-913 WARSZAWA TEL. (022) 617-14-78 
NAJLEPSZYCH 






<<" 
A-TRAIN 49.50 BLADE OF DESTINY PC 2450 
| mi BIOFORGE 39.00 CANNON FODDER 2 PC 3950 
U WOJNA SWIATOWA BUREAU 13 36.00 HARPOON 2 PC 39.50 
1935 - 1941 COMBAT AIR PATROL 36.00 KA-50 HOKUM PC 3950 
"Boicniechie zwycięstwa” CYBERMAGE 36.00 LANDS OF LORE PC 30.50 
Tate, da DIG 49.00 PRIVATEER PC 30.50 
EXTREME PINBALL 36.00 TRANSPORT TYCOON PC 3950 


yw sprzedaży 





Prosto na zgrupowanie czołgów. Oni nawet nie wiedzą co ich czeka. Hehehehe. 


boczne szlaki, nie traćcie więc czasu na atakowanie każdego czołgu czy 
stanowiska p-lot, jakie znajdzie się w polu widzenia — zbyt cenny jest 
czas, paliwo i amunicja. Skoncentrujcie się raczej na zniszczeniu w pier- 
wszej kolejności głównych celów (bo w końcu po to tam polecieliście) i 
dopiero w drodze powrotnej możecie zabawić się w niszczenie innych, 
nadarzających się celów, aby poprawić swój dorobek punktowy. 


Atakowanie celów naziemnych 


Gdy Wasz helikopter jest stabilny i leci na stałym pułapie, bardzo kuszą- 
ce jest trzymanie się linii prostej i strzelanie do wszystkich nadlatują- 
cych celów. Ale słowo ostrzeżenia — to najprostsza droga do klęski — 
staniecie się w końcu wyrażnym i praktycznie nieruchomym celem dla 
wrażych rakiet. Gdy znajdziecie się w sytuacji bojowej, zacznijcie wyko- 
nywać znaczące manewry mylące, zmieniając swój kurs co kilka se- 
kund, by unieważnić namiary wszelkich rakiet przeciwnika. Nawet jeśli 
sami jesteście nastawieni na jakiś cel, to przesuwajcie się w lewo i w 
prawo, by uniknąć ognia obrony nim Wasze pociski dotrą do celu. I je- 
szcze raz przypomnę — teren należy wykorzystywać dla własnych korzy- 








OFERTA 






















GRAND PRIX MANAGER 49.00 EDUKACJA 


INCA COLLECTION 36.00 CUCKOO Z00 PC 3950 
LITTLE BIG ADVENTURE 39.00 HISTORIA POLSKI PC 30.50 
MACHIAVELLI PL 36.00 

MAGIC CARPET 2 36.00 , UWAGA! ! 

MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 3900 Do KAŻDEGO ZAMOWIENIA 
RETRIBUTION 36.00 złożonego do 

SEAL TEAM 3900 31/12/1996 dokładamy 
SIM ANT 4950 ŚWIĄTECZNY PREZENT - 
SJM EARTH NJ OLORÓ, ZODREASRĘ 
SIM ISLE 49 50 oo ŚM 


SPACE BUCKS 
SPEED HASTE 


36.00 w stałej sprzedaży (CD-ROM) także: 
4900 A.T.F; ABSOLUTE ZERO; AH - 64 LONGBOW; 


STAR CRUSADER 36.00 AMERICAN CIVIL WAR; AZRAEL'S TEAR: 
THEXDER 36.00 BAD MOJO; BATTLEGRÓUND:  ARDENNES. 
THIS MEANS WAR 36.00 GETTYSBURG, SHILOH, WATERLOO: CHAOS 
WOLFPACK 30.50 OVERLORD: COMMAND 8  CÓNQUER; 
ORAZ NOWOŚCI CONQUERÓR AD. 1086; DESTRUCTION 
AD 2044 122.00 DERBY: EF 2000; FADE TO BLACK: GRAND 
BROKEN SWORD 15900 PRIX Ż; JONNY BAZOOKATONE, KICK OFF 


COMMAND 8 CONQUER 2: RED ALERT 06; MECAPAK 5; MEGAPAK 6; MEGARACE 2; 
DEUS PL 13400 MICHAEL JORDAN: MOJE PIERWSZE ABC: 





ENCYKLOPEDIA PWN 23900 NAVY STRIKE, NEED FOR SPEED; OLYMPIĆ 
FIFA 97 722 GAMES; OLYMPIC SOCCER: RALLY 
GENE WARS 13400 CHAMPIONSHIP, RAYMAN; RED GHOST: 
LEW LEON 09.00 SETTLERS 2; SILENT HUNTER; SILENT 
SMURFY 119.00 THUNDER: STRIKER 796: TIME COMMANDO: 
SYNDICATE WARS 13400 URBAN RUNNER; WARCRAFT 2; WARCRAFT 
SŁOWNIK J. POLSKIEGO PWN 13900 2 MISJE, WORLD RALLY FEVER, WORMS; Z; 


3D ATLAS PO POLSKU 147.00 11'TH HOUR; i wiele, wiele innych..... 


Z OkaLji nadchodzących swigl bożego Narodzenia 
oraz Nowcgo kcku. składamy wszystkim naszym 
klientom huneowym i detalicznym najserdecznie Cjsze 
Życzenia auszclkicj pomystnesci w reku 199r 


AMA 





ści. Chociaż nie macie peryskopu jak Apache, to nic Wam nie zabrania 
unieść się nad grzbiet wzgórza, by doborowym siłom wroga przesłać 
„grom z jasnego nieba”. 

Cele takie jak czołgi i kolumny ciężarówek, mają tendencję do jeż- 
dżenia po drogach, więc jeśli ustawicie się wzdłuż drogi, to krótka ciągła 
seria rakiet zwykle dosięgnie całą grupę. Przy atakowaniu lotniska warto 
czasami przedrzeć się przez obronę rakietową i schwytać wrogie heli- 
koptery oraz samoloty jeszcze na ziemi, nim będą miały okazję pode- 
rwać się w powietrze. Gdy dostarczacie siły desantowe lub ewakuujecie 
oddziały, to upewnijcie się, czy otoczenie jest całkiem wolne od wrogich 
helikopterów i myśliwców, gdyż na ziemi jesteście maksymalnie nieod- 
porni na wszelkie ataki. Jeśli nie przewozicie żadnego ładunku, to ró- 
wnież możecie wylądować, by uzupełnić uzbrojenie, ale także wtedy wy- 
bierajcie ostrożnie miejsce lądowania. I w końcu, jeśli ktoś Was zapyta, 
jak możecie strzelać do bezbronnych cywilów, to po prostu odpowie- 
dzcie: „Spoko, a po co się tu pętają?” 


Walka powietrzna 


To jedyny wypadek, kiedy wysokość daje przewagę, więc gdy natknie- 
cie się na wrogi helikopter powinniście starać się nabrać wysokości i 
przy pierwszej sposobności nacelować i odpalić rakiety Aphid. Ale uni- 
kajcie zbyt wysokich pułapów (powyżej 150 metrów), bo wtedy stajecie 
się łatwym łupem dla samolotów patrolujących ten obszar. 

Jeśli atak rakietowy się nie powiedzie, to spróbujcie przedostać się 
na tyły wrogiego helikoptera i dać mu popalić z działka. Umieszczony w 
wieżyczce Yak-B stanowi solidne i pewne wsparcie w walce powietrznej, 
a już idealny jest do zwalczania wrogich helikopterów. 


w > 
Wybór broni 
Wybór broni jest często kwestią mierzenia sił na zamiary oraz umiejętno- 
ścią takiego doboru ładunku, by móc ukończyć misję. Szczególną uwa- 
gę zwróćcie na priorytetowe cele misji i wybierajcie taką broń, która za- 
pewni Wam ich zniszczenie. Na przykład bomby ogólnego stosowania 
wykorzystać można do niszczenia dużych obszarów (obozowisk czy 
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kwater głównych), jeśli natomiast zamierzacie polować na czołgi, to lep- 
sze będą ciężkie rakiety. W określeniu Waszego ładunku kluczową rolę 
odgrywać powinno dokładne przestudiowanie opisu misji oraz danych 
wywiadu, ale w razie wątpliwości można skorzystać z następującego ze- 
stawu uniwersalnego, który pomoże w większości przypadków: pociski 
Aphid zamontowane na skrzydłach, AGM Spiral, dwa zestawy S5 oraz 
wspomaganie działka Yak-B. 


Środki zakłócające i inne systemy 


Flary i dozowniki pasków aluminiowych najlepiej pozostawić w ustawie- 
niach automatycznych, chyba że macie uzasadnione powody by je 
zmienić. Pamiętajcie jednak, że sygnalizator zagrożeń jest chyba naj- 
przydatniejszym elementem pulpitu sterowniczego, gdyż pozwala Wam 
na identyfikację oraz podjęcie przeciwdziałania zagrożeniu. Wykorzy- 
stujcie go do analizy wrogich pocisków, a jednocześnie obserwujcie ra- 
dar i aktywne celowniki — jeśli zdołacie odpowiednio wcześnie je zauwa- 
żyć, to gwałtowna zmiana kursu może je zmylić. Jeśli widzicie zbliżającą 
się rakietę samonaprowadzającą, to zacznijcie serię gwałtownych zwro- 
tów pod kątem prostym, przy jednoczesnym wystrzeliwaniu flar i pasków 


Lot przez dolinę górską. Na razie wszystko wygląda spokojnie. 
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JAK GRAC 


Jakie bronie i jak ich używać 


( 9M114 Spiral — Bardzo miłe rakiety zdalnie sterowane o niezłym 
zasięgu. Jedyną ich wadą jest to, że możecie ich zabrać bardzo ma- 
ło, więc raczej oszczędzajcie je na cele priorytetowe, gdy potrzebna 
Wam jest pewność dokonania zniszczenia. Bardzo przydatne do lik- 
widowania z bezpiecznej odległości kluczowych wyrzutni rakiet zie- 
mia-powietrze (SAM) czy stanowisk obrony przeciwlotniczej. Pamię- 
tajcie jednak, by celownik był nastawiony (lock) na cel, póki nie bę- 
dziecie całkiem pewni trafienia. 

Rakiety S5 i S8 — O ile Spiral jest królem rakiet powietrze-ziemia, 
to $5 i S6 są prawdziwymi wołami roboczymi. Głównym zastosowa- 
niem tych nienaprowadzanych, ale maksymalnie śmiercionośnych 
pocisków, jest niszczenie pancerzy, choć są równie efektywne przy 
niszczeniu większości celów naziemnych. Podwójne zasobniki zape- 
wniają obfitość pocisków (nawet do 80 sztuk) oraz możliwość ostrza- 
łu dywanowego. Da! Czasami możecie wycisnąć z tych rakiet nieco 
większy zasięg przez szybkie przełączenie celownika z celu bliższe- 
go na dalszy, co umożliwia ich wcześniejsze odpalenie. 

FAB250, FAB500, OFAB250 — Te swobodnie spadające bom- 
by, choć mają zastosowanie ogólne, to dla celnego zrzutu wyma- 
gają jednak pewnych umiejętności (w locie płaskim, nurkowym lub 
bombardowaniu miotającym), ale w zamian zapewniają szeroki ob- 
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— to najczęściej wystarczy do skierowania ich na fałszywy trop. System 
FLIR jest nieoceniony przy lotach nocnych, ale jeśli Wasza misja zaczy- 
na się o świcie lub zmierzchu, to lepiej przełączcie się na system LLTV. 


Skrzydłowi i loty w szyku 


Niezależnie dokąd lecicie, zwykle towarzyszy Wam co najmniej jeden 
Hind, więc ważne jest byście zrozumieli taktykę i szyki lotów grupowych. 
W jedności siła, więc po starcie postarajcie się zgrać prędkość z Wa- 
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szar zniszczeń oraz dużą skuteczność zabijania. OFAB250 jest od- 
mianą rozpryskową, szczególnie przydatną w niszczeniu wrogiej 
piechoty. 

FAE500 — Te bomby zapalające są ulubioną bronią rasowych pilo- 
tów, gdy mają do czynienia z dużymi zgrupowaniami wrogiej piechoty. 
Wymagają jednak maksymalnej ostrożności w użyciu. Upewnijcie się, 


_ że będziecie oddaleni o co najmniej 300 m od miejsca wybuchu, bo 


inaczej osmalicie sobie coś więcej niż brwi, towarzyszu. 

Głowice działowe Yak B, UPK23 — Potężne wspomaganie dla 
Waszej artylerii głównej. Te szybkostrzelne działka są doskonałą bro- 
nią ogólnego stosowania. Dostatecznie potężne, by zniszczyć więk- 
szość czołgów i celów naziemnych, są również poręcznym dodatkiem 
w walkach powietrznych. Yak B montowany jest na wieżyczce iw 
związku z tym jest znacznie elastyczniejszy od umocowanego na sta- 
łe do skrzydeł UPK23. 

R60 AA8 Aphid — Naprowadzane termicznie rakiety powietrze-po- 
wietrze, szalenie przydatne w każdej misji, w której siły powietrzne 
wroga są bardziej symboliczne. Stają się wręcz obowiązkowe, jeśli 
grozi Wam spotkanie z Hindem lub Apache Longbow. Nie latajcie 
więc w Kazachstanie, a już szczególnie w Korei, bez ich kompletu na 
pokładzie. Ja bez nich nie opuszczam nawet swojej daczy. 


szym skrzydłowym (zwykle jest to 300 km/h) i w szyku lecieć do celu. 


Wasze połączone siły łatwiej dadzą sobie radę z napotkanymi zagroże- 
niami niż pojedynczy helikopter, a w dodatku inne Hindy mocno osłabią 


kierowany na Was ogień, bo wróg będzie miał do czynienia z kilkoma 


celami równocześnie. Gdy przybędziecie do celu, to wykorzystajcie op- 


cje dowodzenia, by wyznaczyć cele Waszym skrzydłowym. | znowu 
przekonacie się, że atak kolektywny daje wymierne korzyści. Niezależ- 


nie jak silna jest obrona celu, to sam lot zespołowo atakujących Hindów 


jest naprawdę niesamowicie interesującym widowiskiem. 
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Teatry działań 


„Poznaj swego wroga” to bardzo mądra maksyma, więc powinniście zwró- 
cić baczną uwagę na możliwości przeciwnika, a szczególnie na jego silne i 
słabe strony. Naprawdę opłaca się poświęcić nieco czasu na zapoznanie 
się z danymi zwiadu, gdyż to procentuje przy szacowaniu potencjalnych 
zagrożeń. Dla Waszego ukontentowania podajemy poniżej wykaz głó- 
wnych przeciwników oraz broni, na jaką natraficie w każdej z kampanii. 
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Wybijanie mudżahedinów w Afganistanie. No co, robota jak każda inna. 


Kazachstan 


Rewolta w Kazachstanie to bardzo interesujący scenariusz, bo zasadni- 
czo walczycie w nim z własnym lustrzanym odbiciem. Waszymi przeciw- 
nikami są buntownicze Hipy i Hindy E, natomiast MiGi-29 i 27 krążą nad 
polem bitwy zupełnie swobodnie. Wokół kluczowych lokacji możecie 
oczekiwać dobrej obrony rakietami SA8 i SA9, a obrona p-lot pojawia 
się pod postacią ZSU-23 Shilka. Ręczne wyrzutnie SA7 również mogą 
czasami przyprawić o ból głowy. 


Korea 


W Korei występujecie przeciw zgniłej zachodniej technice, udostępnionej 
tym sługusom przez ich zdeprawowanych imperialistycznych panów. W 
powietrzu napotkacie swego głównego adwersarza, Apache Longbow, 
ale nie lekceważcie też standardowych Apache czy Blackhawków — to ró- 
wnież są grożni przeciwnicy. Szczególnie zabójcze są F-15, F-16 i F-18, 
wykorzystywane jako siły wspomagające, a obfite żniwo mogą również ze- 
brać wymyślne rakiety przeciwlotnicze, takie jak Patriot czy Stinger. 


Afganistan 


Pomimo wyrażnego niedoboru nowoczesnego wyposażenia wojskowe- 
go oraz wspomagania powietrznego, mudżahedini są nieugiętymi prze- 
ciwnikami i każdą strefę walk mogą zmienić w piekło. Sama ich liczeb- 
ność, w połączeniu z trudnym i niedostępnym ukształtowaniem terenu, 
mogą zmienić każdą z górskich dolin w pułapkę bez wyjścia. Ręczne 
wyrzutnie SA7, a nawet pospolite „kałasze” chętnie popsują Wam plany 
na resztę dnia. Że o zniszczonej koszuli już nie wspomnę. 


Pakistan 


Wojna to brudna sprawa i podobnie jak imperialiści podczas wojny w 
Wietnamie naruszali terytorium Kambodży, tak specyfika walk w Afgani- 
stanie może wymagać od Was naruszenia przestrzeni powietrznej Paki- 
stanu, aby powstrzymać buntowników. Chociaż armia pakistańska nie 
jest tak dobrze wyposażona jak Koreańczycy, to ostrożności nigdy za 
wiele, bo F-16 i Supercobry patrolują w powietrzu, a systemy przeciwlot- 
nicze Rapier i Stinger czają się na ziemi. 


Hind 


Uzyskał od nas niezwykle wysoką notę 90% w PCG Po Polsku nr 3/96. 
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ZAMÓWIENIA MOŻNA SKŁADAĆ : 
ry -telefonicznie lub faxem (w godz. 8.00-18.00): 


(022) 35-42-65 lub (022) 620-42-48 w.114 


„listownie : 


CLOCK BIURO HANDLOWE 
WARSZAWA 01-856 ul.Perzyńskiego 13/12 
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"SKLEPY PATRONACKIE: 


ACIION - ŁÓDZ 90-266 
ul.Piotfrkowska 40 


ALL IN ONE - ŁÓDZ 90-425 


ul.Plofrkowska 111 
AMI PRO - ŁÓDZ 93-188 
ul.Przybyszewskiego 9 


COMPACT COMPUTERY - BIAŁYSTOK 15-897 
ul.św. Rocha I 
KWANT - TARNOW 33-100 


ul.Rynek 14 
KOMPUTER FAN - BYDGOSZCZ 85-051 


lok. 218 


ul.Pomorska 59 
GEOINF - PŁOCK 09-407 
ul.Pszenna 10 


OLVIT - PRZEMYŚL 37-700 
ul.Borelowskie 
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Poprawa taktyki 


Aczkolwiek ten przewodnik pierwszoplanowo odnosi się do agentów Eu- 
rocorpu, strategie i wskazówki tu zawarte równie dobrze mogą być od- 
niesione do wiernych Kościoła Nowej Epoki. 


Przygotowania do MiSji 

Odprawy (Briefings) są bezsprzecznie jednym z ważniejszych elemen- 
tów każdej misji. Wykonawcy uczynią dobrze przywiązując dużą wagę 
do zebranych przez wywiad wiadomości. Zawsze sprawdzaj status misji, 
by przekonać się jaki stopień ważności jej przyznano: zwykle, jak sam 
szybko zauważysz, będzie tak, że misje o statusie oznaczonym jedynką 
okażą się decydujące w wysiłkach Twego syndykatu. 

Okazjonalnie, otrzymasz jednocześnie do wyboru kilka misji. Powi- 
nieneś wtedy szybko ocenić swoją sytuację i na tej podstawie 
zdecydować, jaki priorytet przyznać każdej z osobna. Jeżeli 

brak Ci gotówki, to skok na mennicę (bullion/mint) lub bank 
może okazać się konieczny. Jeśli mimo wysiłku nau- 
kowców, postępy idą zbyt wolno, to misja prze- 
jęcia dodatkowego personelu naukowego mo- 
że okazać się o wiele bardziej owocna. Misje, 
których elementem jest perswazja i w rezulta- 
cie przechwycenie wrażych agentów, dostar- 
czą Ci świeżych, jak spod igły wyjętych cybor- 
gów, którymi będziesz mógł uzupełnić 
ewentualne ubytki w swoim zespole 
operacyjnym. 
Kiedy zaakceptujesz konkretną mi- 
sję, przestudiuj mapę okolicy Twych 
działań i zapamiętaj miejsca pun- 
któw zrzutu, ewakuacji i położenia 
istotnych celów. Prześledź drogi do 
nich prowadzące i zanotuj w pamięci 
|| wszystkie dodatkowe informacje do- 
')  starczone przez wywiad. „Przeciek” powi- 
nien także pozwolić Ci oszacować siły opo- 
zycji i umożliwić na odpowiednie dostosowa- 
nie ekwipunku Twoich agentów. 




















Interfejs 
Netskan, dzięki swoim możliwościom, jest 
wyjątkowo użytecznym narzędziem i, jeśli 
środki pozwalają, wykonawcy powinni czer- 
pać wszelkie korzyści z tego urządzenia. 
Ciągle aktualizowane dane wywiadu mogą 
okazać się krytyczne, jeżeli chodzi o wy- 
krywanie premiowych obiektów, skupisk 
sił wroga i, co najważniejsze, ukrytych 
rezerw finansowych. Zeskanowane infor- 
macje mogą czasami okazać się rozcza- 
rowujące, lecz gdy rozważysz argumenty 
przeciw, w postaci ryzyka stracenia pięciu 





PC Gamer 
Po Polsku 


yndicate Wa 


< Przewodnik do globalnej dominacji 


Dzień dobry wykonawco. Witam w Utopii. Jestem rezydentnym 

AI PC GAMERA i dzisiaj będę prezentował niektóre swoje przemyśle- 
nia dotyczące walki o ponowne ustanowienie światowej dominacji Eu- 
rocorpu. Uważaj, nauczysz się czegoś ważnego. 
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lub dziesięciu tysięcy kredytów, a 
argumenty za, w postaci dowiedze- 
nia się o lokacji skarbca bankowe- 
go wycenionego na parę milionów, 
dojdziesz do wniosku, że jest to wy- 
zwanie warte podjęcia. 


Powiązanie 

Podczas uzbrajania swoich agen- 

tów, staraj się przygotować dobrze 
wyważoną grupę, w której połączysz odpowiednie proporcje różnorodnej 
broni i wyposażenia. Jeżeli grasz w śmiertelną rozgrywkę (mortal game), 
to nigdy nie wiesz co Cię spotka, lepiej więc zabezpieczyć się przed każ- 
dą ewentualnością. Najprawdopodobniej szybko zauważysz, że będziesz 
potrzebował zestawu niskoenergetycznej broni średniego zasięgu, jak mi- 
nigun, pełniącej rolę wielozadanio- 
wego środka rażenia. Wielce poży- 
teczne jest także posiadanie cięż- 
szego uzbrojenia dla prowadzenia 
ognia wspomagającego. Ładunki 
wybuchowe (explosives) i granaty 
nuklearne są bezdyskusyjnie ko- 
nieczne w większości misji. 








Dane 

Niezłym pomysłem jest specjalizo- 
wanie poszczególnych agentów w określonych dziedzinach, zależnych 
od rozbudowy agenta o odpowiednio zaawansowane moduły ciała. 
Przykładowo, agent posiadający najnowocześniejsze moduły ramion, 
będzie najprawdopodobniej najlepszym strzelcem wyborowym, podczas 
gdy agent z najlepiej rozbudowanymi nogami będzie dobrym kandyda- 
tem na eksperta od materiałów wybuchowych, ponieważ będzie w sta- 


Zła 








nie po położeniu ładunków uciec poza zasięg eksplozji. 


Rozbudowa 

Nawet jeśli skoncentrujesz się na rozwoju czterech super twardzieli, im- 
plantując im zaawansowane moduły ciała, nie lekceważ swych rezerwo- 
wych agentów. Jeżeli jeden z Twoich głównych operacyjnych zginie 
(zwłaszcza w rozgrywce śmiertelnej), będziesz musiał awansować ko- 
goś do następnej misji. Jeżeli będzie on w widoczny sposób nie dotrzy- 
mywał kroku reszcie grupy, wyniki całego zespołu będą gorsze. 


Na ulicach 


Tak więc, wykonawco, dotarłeś do strefy zrzutu. Fanatycy (zealots) kryją 
się gdzieś w pobliżu, mieszkańcy są z lekka zaniepokojeni, a Twoi agen- 
ci oczekują na pierwsze instrukcje. Gdzie stąd się udasz? Jak widać, 

pomimo przerażająco wielkich ilości dostępnej broni, minimapa jest naj- 


| 
| 


Broń 


Tabela Broni 


Nazwa Typ Pobór | Siła 
| | energii ' rażenia 
Uzi Kinetyczna 2 1 Krótki 4K 
Minigun Kinetyczna 4 3 Średni |12K 
Pulse Laser Elektromagnetyczna | 1 4 Średni |37K 
Electron Mace | Elektromagnetyczna | 1 4 Średni |42K 
Launcher Kinetyczna 6 15 Średni |75K 
Nuclear Granade | Nuklearna 7 | 7 Promień | 100K 
Persuadertron Psychiczna 1 Nie Krótki 15K 
Flamer Chemiczna 2 2 Krótki 16K 
Disruptor Elektromagnetyczna | 1 1 Krótki  |20K 
Psycho Gas Chemiczna 6 1 Promień | 10K 
Knockout Gas Chemiczna | 6 1 Promień /8K 
lon Mine Elektromagnetyczna | 1 3 Promień |62K 
h High Explosive | Kinetyczna | 3 r Promień | 48K 
| Long Range Rifle AE 3 8 Długi 30K 
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Wykonawco, w odpowiednim przedziale czasu i z odpowiednimi pieniędzmi powinieneś zgromadzić pokaźny arsenał do dyspozy- 

cji Twych agentów. Jak ich uzbroisz, jest często sprawą przypadku i osobistych preferencji, lecz wyczerpująca tabela na dole po- 
winna przynajmniej uczynić Cię zdolnym do powzięcia świadomej decyzji. Pamiętaj, że każda broń jest wypadkową pobieranej 
energii, jej mocy, zasięgu i ceny. Ta tabela jest kontynuowana na następnej stronie. 


p | Koszt | Ocena 


prawdopodobniej najbardziej użyteczną częścią wyposażenia w całej 
grze. Zaglądaj do niej często, by przewidzieć nadejście zagrożenia i zo- 
rientować się w ruchach wroga oraz policji. 

Powinieneś także poćwiczyć zmiany głównego widoku, zanim nie 
dojdziesz do mistrzostwa w tej czynności. Najlepiej podczas początko- 
wych misji, po wypełnieniu celów swej eskapady, zatrzymaj się i przete- 
stuj sposoby sterowania ekranem i agentami, by wypracować sobie naj- 
bardziej wygodny sposób; w moim przypadku kombinacja myszki i kla- 
wiatury okazała się najbardziej efektywna. 


Powiązanie 

Kiedy znajdziesz się w nowym mieście, warto użyć kombinacji głównego 
widoku z minimapą, by poznać miasto i wyczuć miejsce. Pamiętając po- 
wyższą radę, będziesz miał o wiele większą szansę na wypełnienie ce- 
lów swych misji. A jeżeli zdarzenia przybiorą zły obrót, będziesz miał 
przynajmniej pojęcie o tym, dokąd uciekać. Im lepiej znasz otaczającą 


Standardowa, wyjątkowo prosta broń. s 

Broń bliskiego zasięgu, wszechstronna, niskie zużycie energii 
Poprawiona siła rażenia w broni średniego zasięgu, mniam, mniam. 
Relatywnie droga, lecz tym niemniej dobra broń w swojej klasie. 

Broń ciężka. Użyteczna przeciwko pojazdom, wysoki pobór energii. 
Wielka siła niszczenia. Pamiętaj, aby zostawić wystarczająco długi lont. 
Przyciąga tłumy bezmyślnych ludzi, którzy podążają za tobą. 
Wspaniały i relatywnie tani, ale przydatny tylko w bardzo DOS walce. 
Otaczająca niebieska korona, która nie zachwyca. 

| Czasami przydatny do wstrzymywania dużych grup niesterowanych. 





Zzz ...Zzzz ...Żzz 

Usmaż sobie dzisiaj trochę niesterowanych! 

Wyjątkowo użyteczna przy otwieraniu skarbców bankowych. 
Śmierć z oddali - Kolejny niezbędny zakup. Długi czas ładowania. 
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A | ; ń % 
=, , Kontynuacja Tabeli Broni... 
—)| | Nazwa Typ Pobór | Siła | Zasięg | Koszt | 
a NA _ A. ___| energii | rażenia| _ | | 
'y o Satellite Rain Nuklearna | 1 | 8 Promień | 105K 
Ai” pre i j 
- MA Plasma Lance Energetyczna| 2 0 | Średni | 100K 
LJ _ Razor Wire Kinetyczna | 2 2 | Promień | 10K 
= -_Graviton Gun Energia 2 8 | Długi 6553K | 
- Persuadertron Il . Psychiczna 1 Nic Krótki 45K 
14 Stasis Field Nieznany 4 Nic | Promień | 110K 
w Cromotap Nieznany | 3 Nic | Promień | 120K 
_„ 1 _ Displacertron Nieznana 5 | Nic | Krótki | 130K 
ff, ) CerebrusiFF Nieznany 5 5 | Średni | 65K 
"% > Trigger Wire Kinetyczna 2 6 Promień | 95K 
msg + Clone Shield Bio 3 | Nio , Osobisty | 100K 
4 Medikit Bio Nic | Nic ' Osobisty | 3K 
| Auto Medikit Bio Nic | Nic / Osobisty | 13K 
/ * Cena sprzedaży jest zbliżona do połowy ceny wywoławczej. 
KAZETO GRA PE w PENSJA EEEŚ ZY p p, 


Cię okolicę, tym jesteś bezpieczniejszy. 


Walka i misje 

Tu walka jest istotą gry i Syndicate Wars dostarcza wiele zróżnicowa- 
nych oraz interesujących sposobności do szerzenia totalnej destrukcji. 
Dlatego Al (sztuczna inteligencja) zaleca ścisłe trzymanie się następują- 
cych wytycznych podczas manipulowania, poprzez system zdalnego 
sterowania, agentami na polu walki. 


e [rzymaj agentów w kupie! W początkowych misjach masz dostęp tylko 

do ograniczonego zasobu broni i wyposażenia. Jeżeli Twoi podkomen- 

dni są w grupie, mogą przetrzymać silniejszy ogień wroga. 

e Persuadertron pozwoli Ci na rekrutację armii mieszczuchów. Mie- 

szkańcy metropolii, będący pod jego wpływem, sami się dozbroją i do- 
dadzą dodatkową siłę ognia do Twej grupy. Persuadertron 

Mark Il jest nawet lepszy, gdyż pozwala Ci ubezwłasno- 

m wolniać obcych agentów i fanatyków Nowego Kościoła. 

















e Obiekty przydrożne i pojazdy mogą przynieść Ci ko- 

rzyść. Jeżeli wrogie oddziały są skupione niedale- 

ko lampy ulicznej lub samochodu, celuj 

w te obiekty izestrzel je, a powsta- 
ła wten 
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| Okresowa ochrona, ale za dużą cenę. 
' Wyślij przechodniów w inny wymiar za poruszeniem nadgarstka. 
| Super wersja Razor Wire. 


. Pierwszy ratunek dla agenta — konieczność. 
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Ocena ł 


Podobna do nuklearnego nalotu. Jeden strzał nie niszczy nawet połowy tego ! 


| co kosztował. ) 
| Dużasiła rażenia połączona z szybkostrzelnością i dużym zasięgiem. j 
| Okazjonalnie przydatny do spowalniania nacierającego wroga. ( 


Najlepsza broń ręczna. Daleki zasięg. ) 


' Większa moc perswazji, działa na wrażych agentów i wyznawców Kościoła. 


Tymczasowy antyk, dopóki nie posiądziesz mocy manipulowania czasem. 
Wieżyczka laserowa, niezmiernie przydatna podczas zmasowanych ataków. 
Stań się mieszkańcem miasta i przejdź niezauważony obok opozycji. 


Zużywa się automatycznie podczas zagrożenia życia agenta. 
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E nowej 
ve 


sposób eksplozja dokona do- 
datkowych zniszczeń wśród 
wroga. Sam jednak wystrzegaj 
się wałęsania koło „wybucho- 
wych” rzeczy, gdyż wróg nie za- 
waha się przed wykorzystaniem 
tej samej taktyki przeciw Tobie. 


p leni 


„ Obszukuj zabitych! Zawsze 
przeszukuj zwłoki dokładnie, 
gdyż czasami znajdziesz przy 
nich ważne przedmioty, które mogą decydować o postępie w grze. W osta- 
teczności będziesz mógł odsprzedać zdobyty w ten sposób arsenał. 
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e Naucz się zmieniać broń z długodystansowej i energochłonnej na 
oszczędną bliskiego rażenia. Przykładowo, gdy karabinem LR zdejmiesz 
paru pierwszych przeciwników z nadciągającej bandy, to po szybkiej 
zmianie flint wykończ pozostałe niedobitki minigunami, jako że jest to o 
wiele efektywniejsza broń na krótki dystans. 


e Jeżeli musisz gdzieś się błyskawicznie przemieścić, porwij pusty sa- 
mochód. Jest on o wiele szybszym środkiem lokomocji niż nogi Twoich 
podkomendnych. Zdobądź ekstra punkty ujeżdżając policyjne bryki. Dla 
wnikliwego i grożnego agenta jest to jedyna forma podróżowania. 


e Jeżeli masz zamiar pozostać w zgodzie z lokalnym prawem, a więc tym 
samym policją, upewnij się, że nie obnosisz się z bronią na wierzchu. 
Zręczne dwukrotne kliknięcie lewym przyciskiem myszki spowoduje, że 









wszyscy Twoi agenci wyciągną giwery równocześnie, więc podczas ata- 
ku nie stracisz wiele cennego czasu. 


« Każdy agent powinien być wyposażony w apteczkę. Przy odpowie- 
dnich modułach ciała możesz jej co prawda nie potrzebować, lecz ró- 
wnie dobrze może ona oznaczać różnicę pomiędzy życiem, a śmiercią 
Twoich chłopców, gdy są pod ciężkim ogniem. 


* Latające pojazdy Kościoła są wyjątkowo ciężkim przeciwnikiem. Będą 
niezmordowane w próbach dopadnięcia Twojej grupy. Lawiruj pomiędzy 
budynkami, strzelając do zagrażających Ci wehikułów z wyrzutni rakie- 
towych lub innej broni miotanej. 


Nauka kluczem do potęgi 


Badania naukowe są kluczowym elementem strategii Syndykatu. To one 
odpowiadają za odkrycia nowych broni, urządzeń i modułów ciała, które 
uczynią Twoich agentów niepokonanymi. Twoje możliwości opracowywa- 
nia i produkowania nowych technologii są zależne od posiadanej przez 
Ciebie kasy i liczby naukowców, którym możesz zlecić opracowywanie 
konkretnych projektów. Jeżeli odczuwasz, że pozostajesz w tyle wyścigu o 
przewodnictwo technologiczne, by przerwać zastój w badaniach, powinie- 
neś wybrać misje, których celem jest uprowadzenie naukowców. 

W kwestii: co opracowywać i w jakiej kolejności, poza środkami wy- 
buchowymi (High Explosives), bezsprzecznie najważniejszym elemencie 
Twojego arsenału, nie ma żadnej bliżej określonej listy priorytetów. Cał- 
kiem bezpiecznie można powiedzieć, że drobnica w postaci np: miota- 
cza ognia (flamer) nie jest warta uwagi Twych naukowców i ich energię 
powinieneś skierować raczej w stronę „ponętniejszej” broni miotanej. 
Rozpiska całego arsenału na poprzednich dwóch stronach powinna po- 
móc Ci zdecydować, w co jest najlepiej inwestować. 








Gdy ustalasz budżet nowego projektu pamiętaj, że ustalona przez 
Ciebie stawka dotyczy jednej doby. Przeznaczając znaczne kwoty na 
badania, możesz gwałtownie uszczuplić swój portfel, nie zapominaj 
więc, że zalecana przez komputer kwota wynosi tyle, ile ekipa naukow- 
ców o aktualnym składzie zużyje na opracowanie projektu w dziesięć 
dni. Czasami może być opłacalne „zawieszenie” projektu pomiędzy mi- 
sjami, do czasu, aż zdobędziesz kilka świeżych umysłów. Powiększona 
w ten sposób moc intelektualna Twego zespołu może oznaczać, iż pie- 
niądze, które zainwestujesz, 
będą efektywniej zużyte. 

Raporty wywiadu mówią, 
że personel naukowy może 
znajdować się w miastach: 
Adelaida, Santiago, Cape 
Town i Reykjavik. 


Modyfikacje 


W wyścigu po nową i coraz | 

skutecznieszą broń, łatwo zapomniec o moaylikacjacn Cciata jako Spo- 
sobie na poprawienie sprawności Twych agentów. Ty jednak nie powi- 
nieneś zaniedbywać tej kwestii, jako że moduły odgrywają znaczną ro- 
lę jako środki przetrwania Twych agentów na bezlitosnym polu walki. 
Moduł tułowia (body mod) jest podstawą dla wszystkich innych. Oferu- 
je on zwiększenie odporności na nieprzyjacielski ostrzał dzięki potrój- 
nemu pancerzowi tytanowemu. Mózg jest jednak równie ważny, gdyż 
zwiększa inteligencję Twych agentów i ułatwia kontrolę nad nimi. Ra- 
miona znacznie poprawiają celność Twych podkomendnych i obsługę 
niesionej przez nich broni, podczas gdy moduł nóg doda Twym agen- 
tom bezcenne cechy w warunkach ulicznej bitwy, czyli gwałtownie 
zwiększy ich szybkość i manewrowość. 


Nie? Nigdy? 
James Leach, kiedyś recen- 
zent PC GAMERA, napisał 
wszystkie słowa i wyreżyse- 
rował misje do Syndicate 
Wars. Miło widzieć, jak na- 
sze doświadczenie zostaje 
dobrze wykorzystane. 





„..Buum! Co? 
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JAK GRAĆ 


Gdy Twoja technologia pozwoli Ci przenieść się na wyższy poziom 
cybernetyczny, zawsze najpierw opracowuj moduł tułowia, który jest 
podstawą do dopasowania innych. 


Finanse 


Po raz pierwszy twarda waluta jest jednym z najbardziej trudnych i równo- 
cześnie najbardziej pożądanych dóbr do zdobycia. Aby utrzymać budżet 
na odpowiednim poziomie, wymagany jest pewien spryt. Będziesz potrze- 
bował dolarów, by nadać rozpędu naukowcom wymyślającym moduły cia- 
ła i wszystkie nowe, fascynujące, a jednocześnie niszczycielskie bronie. 
Tym niemniej, przy niewielkiej inicjatywie oraz finansowych zdolnościach 
spostrzeżesz, że istnieje na to rada w postaci dwóch odrębnych strategii. 
Już wcześnie doświadczysz kłopotów z gromadzeniem gotówki, 
których najprostszym rozwiązaniem jest zbieranie broni od Twych 
ofiar, a następnie odsprzedawanie jej po zakończeniu 












KAB BAY misji. Niestety, każdemu agentowi wolno dźwigać tylko 
. sf jeden egzemplarz danej broni, co jest przykre. Jest na 
©  tojednak jedna, bardzo radykalna rada. Należy się 


I . nr W: 


przed misją maksymalnie odciążyć, pozostawiając sobie 
możliwie najtańszą broń i potem dozbroić się na polu bitwy. 

Przed zakończeniem misji upewnij się, że agenci są możliwie 
najbardziej obładowani bronią, a następnie odsprzedaj ją, oprócz 

środków niezbędnych do powtórzenia tego triku w następnej misji. 
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Fanatycy i Niesterowani atakują. Czy 
pozwolisz, by cię złapali? 


Udana robótka bankowa, więc udaj 
się na ten skok. 


Pamiętaj, że sprzedając, otrzymujesz za towar tylko około połowy tego, 
co musiałbyś zapłacić za nowy sprzęt tego typu. Tak postępując powi- 
nieneś przełamać początkowe lody zagradzające Ci drogę do większej 
mamony, a poza tym Twoje badania nie będą stały w miejscu. 

Jeżeli szukasz bardziej radykalnej oraz szybszej drogi do zrobie- 
nia grubszej forsy, to dość szybko odkryjesz możliwość prowadzenia 
życia rabusia. Pamiętaj, że musisz najpierw wynaleźć ładunki wybu- 
chowe (high expiosives). Gdy ów „przełom” zostanie dokonany, świato- 
we centra finansowe będą się same napraszały o oskubanie. Lokacje 
budynków bankowych i skarbców są często ujawniane poprzez net- 
scan (patrz wyżej) i kiedy ich obecność zostanie wykryta, bez względu 
na pierwszoplanowe zadanie, bankowej robocie powinieneś nadać 
najwyższy priorytet. Lokalna policja nie będzie naturalnie patrzyła na 
Twe poczynania przez palce. Spodziewaj się więc szybkiej i zdecydo- 
wanej zbrojnej kontrofensywy. Minimalna stawka, jaką jest pół miliona, 
jest jednak warta zachodu. 

Obecność skarbców bankowych i gotówki w innej postaci będzie 
zwykle oznaczona na mapie znakiem $. Kiedy go zauważysz, daj przele- 
wowi gotówki zielone światło przed wszelkimi pozostałymi zadaniami. 

Równie opłacalne jest przeglądanie mapy oraz ciał poległych wro- 
gów, w poszukiwaniu ukrytych walizek. Bardzo często zawierają one 
wielce pożądaną gotówkę. 

Banki i skarbce zostały wykryte w następujących miastach: Singa- 
pur, Nowy Jork, Christchurch, Tokio i Bahrajn. ej 


Syndicate Wars 


Syndicate Wars zostały ocenione na 92% w numerze 5/96 PC Game- 
ra Po Polsku i gdyby nie Quake, gra zdobyłaby miano Gry Miesiąca. 
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Kolejną edycję działu Listy zaczniemy tym razem od rozrachunków z prze- 
szłością. Co! Już? Ano już. Choć to dopiero trzeci raz prezentujemy Wam 
listy Czytelników, to dział zaczął już żyć własnym życiem. Ponownie napi- 
sał do nas Arek Szwabowski (a nie jak mylnie podaliśmy uprzednio, 
Sznabowski), który w przemiłym liście pochwalnym przyznaje, że nasze 
pismo szybko ewoluuje w dobrym kierunku, prosząc jednocześnie o spro- 
stowanie pisowni swego nazwiska. Tym razem, (wyjątkowo!) przychylamy 
się do tej prośby, ale równocześnie prosimy Was wszystkich — pisząc do 
nas, róbcie to w sposób czytelny, to naprawdę najlepsza metoda na unik- 


_ nięcie w przyszłości tego typu nieporozumień. 


olejna sprawa, to słowo wstępne mojego autorstwa (do nu- 
meru 3/96), które wywołało sporo kontrowersji. W jednym z 
pism komputerowych wywołano mnie nawet „do tablicy” z 
imienia i nazwiska, błędnie interpretując moje słowa i na tej podsta- 
wie budując obszerną polemikę — „Oceniać? To my, nie nas”. Oczy- 
wiście ulegając pokusie „dokopania” autorowi wspomnianego tekstu, 
wyciągnięciu na światło dzienne jego oczywistych błędów i przekła- 
mań, ani chybił przyczynił bym się do odpowiedzi na łamach owego 
pisma. Odpowiedzi, która miałaby za zadanie „dokopanie” autorowi 
wspomnianego tekstu, wyciągnięcie na światło dzienne jego oczywi- 
stych błędów i przekłamań, co z kolei spowodowałoby odpowiedź na 
łamach naszego pisma, która oczywiście „dokopuje”... Wątpię, żeby 
naszych Czytelników interesowała akurat taka publiczna pyskówka i 
wzajemne wylewanie sobie pomyj na głowę, dlatego też nie „doko- 
pię” autorowi wspomnianego... 

A teraz poważnie, jeśli ktoś moje słowa odebrał jako chęć ucie- 
czki (czy niedaj Bóg, strach) przed ocenianiem PC Gamera, jest w 
błędzie. Wydaje mi się, że jasno przedstawiłem stanowisko PC Ga- 
mera — jesteśmy jak najbardziej ZA prawem do własnego zdania (i 
oceny) poszczególnych pism komputerowych (i nie tylko!) przez ich 
odbiorców, natomiast jesteśmy zdecydowanie na NIE, w kwestii 
upubliczniania takiej dyskusji i wciągania w to Czytelników. Do- 
świadczenie uczy, że nic dobrego z tego nie wynika. Człowiek przy- 
odziany w barwy jakiegoś ugrupowania — formalnego czy też nie — 
z reguły przestaje logicznie myśleć, a kieruje się emocjami nagina- 
jąc rzeczywistość do swoich poglądów, aż dochodzi do absurdów. 
Wystarczy zajrzeć na stadiony piłkarskie, gdzie kibice konkurują- 
cych drużyn leją się, aż miło. To są skrajności, ale mechanizm po- 
zostaje taki sam. Czy komuś zależy na tym, aby te zwyczaje wpro- 
wadzić do komputerowego światka? 





innej beczki 
Bardzo interesujący list nadesłał 12-letni M.W. z Kalisza 
(dane personalne zachowujemy do wiadomości redakcji): 
„Jestem zachwycony pismem, które wydajecie. Nie mam PC-ta, 
ale bardzo lubię gry. Jeśli chodzi o gry w PCG, to są w porządku, 
brakuje tylko gier z małymi scenkami miłości (i erotyki). (...) Chciał- 
bym, aby te scenki były na obrazkach. (...) małe scenki miłosne są 
chyba dozwolone. Więc dlaczego tych gier brakuje?” 


Nie będziemy kryć, że ten list początkowo trochę nas rozbawił. 
Ale pominąwszy wyjątkowo młody wiek korespondenta, problem 
wcale nie należy do zabawnych. Sami chętnie opisalibyśmy jakąś 
dobrą grę ze scenami erotycznymi, ale problem w tym, że jeszcze 
nie zdarzyło nam się spotkać programu ze śmiałymi scenami eroty- 
cznymi (nie mylić ze scenami gwałtu), który jednocześnie byłby do- 
brą grą (lub chociaż przeciętną). Programów o tematyce erotycznej 
oczywiście nie brak, niektóre bywają nawet całkiem niezłe, ale do 
PC Gamera pasują tak, jak nie przymierzając Microsoft Excel. Jeśli 
jednak ktoś jest bardziej zainteresowany tą tematyką, to możemy 
jedynie polecić lekturę wydawanego przez nas pisma CD-ROM Ma- 
gazyn Multimedia (to taka drobna krypto-auto-reklama), które regu- 


larnie recenzuje także programy erotyczne. A jeśli komuś to nie wy- 
starcza, to w większości miast Polski można nabyć dziesiątki ma- 
gazynów, które nie zajmują się niczym innym, jak właśnie prezenta- 
cją „scen miłosnych”. 


hwalą nas! 

Ostatnio, co nas niezmiernie cieszy, napływa dużo więcej 
miłych listów z pochwałami niż zarzutami. Serdeczne dzięki 
za „dzięki” dla Dr. Mintka. Twój list bardzo nas pokrzepił, a jedno- 
cześnie utwierdził w przekonaniu, że jesteśmy najlepiej przyjmowa- 
ni przez nieco starszych młodzieńców, a nie małolatów. 

Odnośnie Twoich propozycji. Konkursy — tak, owszem, a jakże, a 
nagrody suuuper! To wszystko już wkrótce. Z plakatami i kącikami 
zainteresowań trochę gorzej, ale tipsy i kody powrócą na stałe już 
od następnego numeru. 





Dziękujemy za miły list i pozdrawiamy Sławomira Szwajkowskie- 
go z Tarnowskich Gór. Odnośnie zwiększenia liczby opisów w dzia- 
łach „Na Tropie” i „Zapowiedzi” lekarstwem będzie raczej zwięk- 
szenie objętości niż zmniejszenie liczby ilustracji. Powiększenie 
rubryki „Listy” i więcej opisów symulatorów, da się załatwić. Twoja 
propozycja odnośnie tipsów jest ciekawa, ale chyba trudno ją bę- 
dzie zrealizować ze względu na to, że zamieszczamy opisy gier tak 
nowych, że sztuczki do nich okrywa jeszcze tajemnica. 

Serdeczne dzięki za wszystkie miłe listy, które od Was nadeszły, 
nadchodzą i, miejmy nadzieję, będą nadchodzić w przyszłości. 


anią nas! 

Pochwały owszem, są miłe, ale krytyka (uzasadniona i kon- 
struktywna) daje jeszcze większego kopa do wytężonej pra- 
cy. Dlatego serdecznie dziękuję za listy od Łukasza Kubiaka z Jaro- 





.cina i Szymona Kubiaka z Poznania. Najpierw z listu Łukasza: 


„Jestem stałym Czytelnikiem gazetki Top Secret” — gratulujemy! 
— „właśnie byłem kupić październikowy numerek, gdy na półce do- 
strzegłem PC GAMER. Widok waszego czasopisma oczywiście nie 
skłonił mnie do zrezygnowania z TOPA” — Ty nie zrezygnowałeś z 
„Topa”, ale on niestety zrezygnował z Ciebie i z jeszcze kilku swych 
ostatnich czytelników, gdyż definitywnie padł! 

„Pierwsze wrażenia były bardzo pozytywne: ładny papier, dużo 
screenów z gierek i nawet treść artykulów niezła, ale cóż to” — no 
właśnie, cóż to? — „pod artykułami podpisy angielskich redakto- 
rów? Przekartkowałem całą gazetę i w 95% są to artykuły tłuma- 
czone z angielskiego. Co jest do k....!” — tak z wykrzyknikiem, co 
jest? „Czy pan redaktor naczelny Marek Suchocki jest naczelnym 
tłumaczy?! Jeśli np. w „Top Secret” styl w jakim redaktor przedsta- 
wił grę nie podoba mi się, to piszę do niego i przekazuję mu moje 
spostrzeżenia, a u Was?” 

No cóż, bardzo to szlachetne z Twojej strony, ale chyba za mało 
pisałeś do redaktorów „TOPA”, żeby nie powiedzieć, że przesyłałeś 
złe sugestie, bo pismo jak widzisz upadło, a my z tymi niemiłymi Ci 
Angolami jakoś się trzymamy! Poza tym, nie musisz pisać do Anglii, 
właśnie po to tu jestem, aby m.in. reagować na głosy Czytelników 
polskiej edycji PC Gamera, więc pisz śmiało. Najbardziej ubawiłem 
się, czytając w Twym liście następujący fragment — „rozumiem, że 
jesteście nowi na naszym rynku i wybaczam Wam”. Ufff, dzięki za 
wspaniałomyślność, natomiast jeśli idzie o młodość, to wiekowo (li- 
cząc w latach, a nie wiekach) nie jestem już małolatem, zaś stażem 
komputerowym, wraz z większością ekipy, jesteśmy już prawdziwy- 
mi weteranami. Jeśli słyszałeś kiedyś o piśmie Computer Studio, 
ukazującym się od 1991 roku, piśmie Gry Komputerowe, obecnym 
na rynku od 1993 roku, oglądałeś w latach 1992-93 programy tele- 
wizyjne „Tele-komputer” i „Klub Domowego Komputera”, to powi- 
nieneś słyszeć o niejakim Marku Suchockim, który nie wypadł sro- 
ce spod ogona i nie jest taki „nowy”, jak Ci się wydaje. 

„Póki co prenumeruję Top Secret” — powodzenia po raz kolejny — 
„a Wasze pisemko będę kupował w kiosku, mając nadzieję, że się 
poprawi...” 

Poprawi się na pewno, jutro wywalam z pracy wszystkich Anglików, 
jakem naczelny, tera bedzie po polsku i z przytupem. Oj da dana, u ha! 
Pozdrawiamy Cię Łukaszu z Jarocina i szkoda, że nie ma już fe- 
stiwalu w Twoim pięknym mieście, byłem tam na pierwszym z nich, 

ale to chyba minęło już sto lat, a może więcej. 
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Jeśli uważasz, że gra jest 
świetna dla jednej osoby, to 
jej grywalność wzrasta wy- 
kładniczo dla dwóch, trzech 
lub więcej. Simon Williams 
pokaże, jak można zbudo- 
wać sieć w cenie około 150 
złotych na komputer. 


Nigdy nie grałeś w 
Dooma, Warcrafta 2 
lub Terminal Velocity, 
jeśli nie grałeś prze- 
ciwko innemu człowie- 
kowi1. W artykule Ri- 
charda Longhursta 
możecie znaleźć omó- 
wienie różnych rodzajów połączeń, które 
mogły przywieść Was na pokuszenie się na 
wykonanie Wielkiego Połączenia. W związ- 
ku z tym wydawało mi się, że warto bę- 
dzie, jeśli wyjaśnię Wam, w jaki sposób 
można dokonać takiego połączenia dla 
dwóch komputerów pracujących w syste- 
mie Windows 95, który jest najtańszym i 
najprostszym w obsłudze sposobem na 
sieć. Co? Jeszcze nie macie Windows 95? 
Więc poszukajcie w oryginalnym, lipcowym 
PC Gamerze z zeszłego roku, jak połączyć 
komputery w Novell Personal Netware. 

Dlaczego nie połączyć się najprostszym 
kablem, szeregowym, pomiędzy portami 
szeregowymi? Jest to niewątpliwie najtań- 
sza metoda połączenia dwóch komputerów, 
ale są co najmniej dwa dobre powody, dla 
których to lepsze jest połączenie sieciowe: 
po pierwsze, dostaniesz wszystkie dobro- 





Sieci biurowe 


Jeśli zamierzasz odpalić jakieś gry w sieci 
biura, w którym pracujesz, możesz po- 
paść w spore tarapaty i prawdziwe kon- 

- flikty z administratorem systemu, kiedy 
odpalisz na przykład Doom i, nawet w po- 
rze przerwy na obiad, zaczniesz działać. 
Oprócz tego, że większość firm nie zga- 
dza się na żadne, nie autoryzowane opro- 
gramowanie na komputerach swoich pra- 
cowników (ze względu na niebezpieczeń- 
stwo 'infekcji" wirusowej i, ewentualnie, pi- 
ractwo komputerowe), to każda gra powo- 
duje samym swoim działaniem pewne ob- 
ciążenie dla sieci. 

Sieciowy system działania został stwo- 
rzony po to, aby wymieniać informacje. Aby 
to wykonać, przesyłane są pakiety danych 
póprzez przewody, cała ta droga, od na- 
dawcy do odbiorcy jest monitorowana; do- 
datkowo, dane są sprawdzane przed do- 
starczeniem, czy są identyczne z danymi 
wysłanymi. Te wszystkie działania muszą 
być wykonywane dla wszystkich kompute- 
rów w Sieci... Praca ta zwykle wykonywana 








jest przez komputery specjalnie do tego 
celu przeznaczone, inaczej sieci równych 
sobie rangą: komputerów (tzw. 
'peer-to-peer network”), jaki jest realizowa- 
ny w przypadku systemu Windows 95. Tutaj 
praca ta jest dzielona pomiędzy wszystkie 
komputery wchodzące w skład systemu. 

Chociaż poprawnie napisane gry przesy- 
łają (a przynajmniej starają się przesyłać) 
minimalne ilości danych, to nie mogą po- 
wstrzymać całkowicie wymiany pakietów 
pomiędzy komputerami poszczególnych 
graczy... To, co musisz zrobić, jeśli chcesz 
wykorzystywać sieć w biurze do gier, to od- 
nalezienie administratora (lub administra- 
torki) systemu i zadanie mu/jej dwóch py- 
tań: czy w ogóle wolno używać jakiegokol- 
wiek oprogramowania nie zakupionego 
przez firmę (w szczególności gier dla wielu z 
użytkowników). Jeśli odpowiedzią na pier- 
wsze pytanie jest stwierdzenie, że nie jest 
to zakazane, to można zadać drugie: czy 
można by wykorzystać do tego celu (gra- 
nia oczywiście!) godziny, kiedy ruch w sie- 
ci jest mniejszy (np. po lub przed rozpo- 
częciem pracy). 








1. Wyłącz obydwa komputery, zdejmij ich obudo- 
wy, dzięki czemu dostaniesz się do slotów do 
kart rozszerzeń. Mogą one być instalowane po- 
ziomo lub pionowo (nie ma różnicy dla karty) za- 
leżnie od konstrukcji Twojej maszyny. Odszukaj 
puste gniazdo ISA, usuń zaślepkę (blaszka przy- 
kręcona — wystarczy odkręcić wkręt z obudowy 
— lub wisząca na wąskim pasku metalu — trzeba 
delikatnie ją wyłamać). 


2. Wstaw karty sieciowe do obydwu komputerów, 
do wolnych slotów i zabezpiecz je przed wysunię- 
ciem się za pomocą wkręta. Wtyczki BNC łączy się 
z gniazdami dociskając je, a następnie przekręca- 
jąc w prawo. Umieść trójnik 'T' na wtyczce BNC, 
na jedno z ramion rozdzielacza załóż terminator 
(obydwa końce sieci zawsze muszą być stłumione 
lub podłączone do komputera — nigdy nie wolno 
zostawiać pustego ramienia trójnika!). 


3. Na drugie ramię trójnika należy założyć prze- 
wód o odpowiedniej długości, wiodący do dru- 
giego komputera. Po wykonaniu tego należy za- 
łożyć obudowy komputerów, włączyć je i uru- 
chomić Windows 95. System powinien automa- 
tycznie rozpoznać i zainstalować sterowniki dla 
kart sieciowych. Przeczytaj przewodnik, jak za- 
instalować oprogramowanie umieszczone na na- 
stępnej stronie. 


dziejstwa połączeń sieciowych (takie jak na 
przykład udostępnianie plików i drukarek, 
którego to nie można w żaden sposób 
uzyskać przy połączeniach szeregowych), a 
po drugie, w sieć możesz połączyć więcej 
niż dwa komputery, a nie jest wcale trud- 
niejsze dołączanie kolejnych maszyn niż 
połączenie pierwszych dwóch. Pomyśl o 
półtuzinie plemion orków i ludzi w „War- 
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2. W zależności od posiadanej przez Cie- 
bie karty sieciowej, możesz zostać po- 
proszony o włożenie bądź to CD-ROM-u 
bądź też dyskietek instalacyjnych do 
Windows 95 lub do karty sieciowej. Po 
skopiowaniu sterowników wykonany zo- 
stanie restart systemu, a kiedy wrócisz 
do Windows 95, wejdz do okna dialogo- 
wego Panel Sterowania, kliknij na ikonę 
Sieć i kliknij na przycisku Udostępnianie 
Plików i Drukarek, po czym zaznacz op- 
cję udostępniania. 
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craft 2”, którzy próbują zdobywać teryto- 
rium, TO SAMO TERYTORIUM! 


Czego będziesz potrzebować 
Aby połączyć dwa komputery ze sobą w sy- 
stemie Windows 95, będziesz potrzebować 
pięciu rzeczy: 

1. Karty ethernetowej kompatybilnej ze 
standardem NE-2000 dla każdego kompu- 


1. Kiedy zainstalujesz karty sieciowe i po- 
łączysz je przewodem, po uruchomieniu 
Win 95, system powinien stwierdzić, że 
pojawiły się nowe elementy systemu (kar- 
ta sieciowa) i automatycznie zainstalować 
sterowniki niezbędne do ich działania. Jeś- 
li tego z jakiegoś powodu nie zrobi (w 
komputerze nie ma BIOS-u 'Plug-And-Play' 
lub karta nie jest typu PnP), będziesz mu- 
siał wybrać ikonę Dodaj Nowy Sprzęt z ok- 
na dialogowego Mój Komputer albo Pane- 
lu Sterowania i rozkaż komputerowi, aby 
poszukał swoich nowych elementów. 
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3. Otwórz okno Mój Komputer, podświetl 
dysk C: (lub inny, który chcesz udostęp- 
niać) i z menu Plik wybierz polecenie 
Udostępnianie. Kliknij i wypełnij pole pod- 
pisane Udostępniony Jako (nazwa pod ja- 
ką dany zasób Twojego systemu będzie wi- 
doczny w sieci) oraz na przełączniku wy- 
bierz Pełne Prawa. Jeśli nie chcesz udo- 
stępniać całego dysku, a tylko jakieś fol- 
dery z niego, to zamiast całego dysku C: 
w oknie Mój Komputer wybierz ten folder 
(przed kliknięciem na Udostępnianie). 
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4. Kiedy już włączysz opcje udostępniania za EM dm zł. 







na Twoim PC, podejdź do drugiego znichi  [Eeffestad 
zmapuj udostępniony zasób jako dowolny Ć iske 
dysk. Aby tego dokonać, kliknij na ikonie I CY4rwóś 


Otoczenie Sieciowe , i z okna z listą dostęp- 
nych komputerów, wybierz ten, który Cię in- 
teresuje. Zaznacz folder/dysk widoczny pod 
określoną wcześniej nazwą i kliknij na przy- 
cisku Mapuj Dysk Sieciowy; wyświetli się ok- 
no, w którym będziesz mógł wybrać zarówno 
literę, która będzie oznaczała dany zasób, 
jak i to, czy połączenie ma być odnawiane 
przy każdym logowaniu się do Win 95, czy 
tez jest to połączenie chwilowe. 
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Potęga sieci 


„Jakiego rodzaju komputer powinienem 
posiadać, aby móc uruchomić połącze- 
nie sieciowe?” — już słyszę Wasze pyta- 
nie. No, cóż, zatem odpowiedź: każda 
maszyna, na której da się uruchomić i 
swobodnie pracować pod kontrolą sy- 
stemu Windows 95, a w nim uruchomić 
również interesujące Cię gry, będzie od- 
powiedni. Należy pamiętać, że o ile ter- 
minale pracujące w wielkich sieciach 
mogą być prostsze i słabsze, to w przy- 
padku sieci peer-to-peer wymagana jest 
większa moc obliczeniowa. 

Dobrą podstawową maszyną do tego 
celu będzie komputer klasy 486 
DX4/100 z co najmniej 8 MB pamięci 
RAM. W zastosowaniach sieciowych na- 
leży pamiętać, że znacznie ważniejsza 
jest ilość pamięci operacyjnej w kompu- 
terze niż sama tylko moc obliczeniowa 
procesora. Ważna jest również pręd- 
kość pracy twardego dysku, jako że da- 
ne są często umieszczane w cache pod- 
czas transmisji. 

Jeśli posiadasz co najmniej dwa 
PC-ty w miejscu gdzie będą one przez 
dłuższy czas (dom, biuro, szkoła lub 
klub), to raczej nie ma powodu, by nie 
połączyć ich ze sobą za pomocą sieci. 
Oprócz przyjemności grania, będziesz 
mieć wszystkie plusy posiadania sieci 
włącznie z udostępnianiem plików, dru- 
karek i pocztą elektroniczną. E-mail, po- 
czta elektroniczna, jest systemem prze- 
syłania komunikatów za pomocą odpo- 
wiedniego oprogramowania pomiędzy 

poszczególnymi stanowiskami, aby nie 
było konieczności wstawania, chodze- 
nia i ustnego tłumaczenia o co chodzi... 


- 


tera, który zechcesz połączyć. 

2. Odpowiedniej długości kabla 'thin et- 
hernet' aby wystarczył (z pewnym zapa- 
sem) na połączenie wszystkich maszyn, z 
których ma się składać sieć. 

3. Łączników — rozdzielaczy typu 'T” 
(BNO), tylu ile ma być maszyn w sieci, 
oraz dwóch tłumików (terminatorów). 

4. Systemu Windows 95 zainstalowanego 
na każdym z komputerów. 

5. Śrubokręta z głowicą krzyżakową. 

Ceny kart sieciowych spadają ostatnio 
niemalże jak coś ciężkiego wyrzuconego z 
samolotu bez spadochronu. Podczas pisa- 
nia tego artykułu użyte zostały karty kom- 
patybilne ze standardem NE-2000, w cenie 
około 120 nowych złotych, a pozostałe ele- 
menty, to kwota około 30-50 złotych (za- 
leżnie od długości przewodu łączącego 
komputery); tak więc koszt połączenia 
dwóch komputerów wynosi około 270-300 
nowych złotych (ceny podane na podstawie 
Średniej z cenników z kilku firm sprzedają- 
cych na warszawskiej Centralnej Giełdzie 
Komputerowej). 


W następnym numerze, za miesiąc, 
przedstawimy od strony praktycznej sposób 
podłączenia i konfiguracji sprzętu. 
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Kiedy edukacja seksualna 
". to ciągle tylko teoria... 


..daj nura w ultraświat PlayStation”. 


Konsola PlayStation" to meganowoczesny system gier wideo. Dzięki niej możesz zwiedzać 
kalejne wyrniary, podróżować w czasie, przenikać miliony kolorów i lewitować 
w przestrzeniach płynnej grafiki. I wtedy teoria stanie się praktujką. 
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| HARVARD 5H180 
| u Płyta główna PCI 
| u Procesor Intel 
;  Pentium© 180 MHz 
R a Pamięć RAM 8 MB 
SERGE BRZMI GZ AE 
| 206 kB 
AAS ŻD go'g15)0 
|] MB, FAST ATA-2 
m Flopp 1,44 MB, NEC 
m Karta grafiki SVGA 
PCI 64-bitowa 1 MB %», 
m Sterownik PCI EIDE Po M 
zintegrowany z | A ch 
m Klawiatura na 
owonozeninciachij 
; 101 keys 
.m Desktop lub Tower 
m CD ROM oncja, c AI 
4 x speed (6 x speed). 0 s 
m legalne 
Oprogramowanie: 
DOS 6.88, Windows 
for Z 5.11 
PL + licencja 
m OPTI.EXE - 
automatycznie 
optymalizuje pracę 
HCO asyo PIRSIG 
m BTEACHER - nauczy 
Cię języków Obcych 
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gramatyka) 


W ofercie kilkanaście 
konfiguracji. 


ECO C SRA EC SE TEE PTY! legitymacji 
szkolnej lub studenckiej 


pentium 


SMMNARD - to wysokiej jakości, markowe komputery produkowane przez OPTIMUS SA. 
HARVARD - to pełna kompatybilność z każdym komputerem klasy IBM PC, Oraz fabryczne 


e” | przygotowanie do łatwej rozbudowy, gdy wzrosną Twoje potrzeby. _ HARVARD - to dwuletnia 


cja i dogodny serwis w miejscu zakupu. HARVARD - to rewelacyjnie niska cena, dzięki 
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